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Věci, o kterých jste ani 
netušili! Tajné kousky! 
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Nabízíme vám výběr 
několika moc hezkých věci- 


ček, které jsou tak levné, 
že vám neudělají díru do kapsy. 


pi Í sex nast 
PDA v kapse? 


Ať už jdete na první rande, nebo 
jste v chomoutu věčnost, máme 


pro vás několik tipů, které z vás . 

na Valentýna udělají přímo světce. J Ě 
i$l » 

) Mnoho z nás tráví v kance- . 


láři více času než ve vlastním 
domově. Přesto málokteré slovo 
vyzařuje tak nízkou úroveň charis- 
matu jako výraz kancelář. Zlepší se 
to někdy? 


) Už je to jasné, černá barva 


se letos definitivně vrací do módy. PRVNÍ š 
Podívali jsme se zblízka na pár DOJEM 


povedených novinek. se k E 
NEVER r 2 


Jak... 


JAK SI PUSTIT VIDEOZÁZNAM 
V TELEFONU 


JAK POUŽÍVAT ADOBE 
PHOTOSHOP ELEMENTS 3 


JAN MODRÁK 
ŠÉFREDAKTOR 
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NEZÁVISLÝ PLAYSTATION 2 MAGAZÍN! 


BUDOUCNOST PATŘÍ PSP 
Ve chvíli, kdy se tento PLAY dostane na pulty ob- 
chodů, bude podle všech předpokladů do evrop- 
ské premiéry zbývat pouhý měsíc. Pouhý měsíc 
nás dělí od okamžiku, kdy se dočkáme další re- 
voluce v podání Sony. Je možná trochu příznač- 
né, že se tak stane v roce, kdy budeme slavit de- 
setileté výročí PlayStation. Před deseti lety Sony ni- 
kdo nevěřil, že se ve světě her prosadí, a podobně ta- 
ké dnes existuje řada pesimistů, kteří tvrdí, že se PSP 
neprosadí v oblasti přenosných konzolí. Jejich chyba. 
Na následujících stránkách naleznete náš názor na 
PSP, všechny informace, které se nám podařilo sesta- 
vit, a zároveň i vše, co potřebujete pro to, abyste si 
o přenosné PlayStation mohli udělat ucelený obrázek. 

Je mi líto, že se tak stává právě v tomto význač- 
ném okamžiku, ale musím oznámit svůj odchod z po- 
zice šéfredaktora časopisu PLAY. Neodcházím do dů- 
chodu, odcházím jen vstříc dalším cílům, které pro 
mne znamenají novou motivaci. Neodcházím ale na 
dobro a s redakcí PLAY budu nadále úzce spolupra- 
covat. Jaký obličej tu najdete v příštím čísle, to 
prozatím netuším. Redakce PLAY pracovala 
týmově a je klidně možné, že se podob- 
ně jako v případě časopisu PSM2 (bu- 
diž mu země lehká) rozhodne pro „de- 
mokratické bezvládí“ a týmový způ- 
sob vedení časopisu. Koneckonců, 
vzhledem k online podpoře PS2 
(z vašich dopisů usuzujeme, že 
stále více lidí je s PS2 k internetu 
již připojeno a stále více vás 
o připojení vážně uvažuje) a ta- 
ké Wi-Fi funkci PSP je zřejmé, 
že právě v týmové hře je bu- 
doucnost. 

Chci tedy poděkovat všem 
čtenářům za jejich přízeň, kterou 
nám zachovali a kterou nám, jak 
doufám, zachovají i v budoucnu. < 
PLAY byl, PLAY je a PLAY bude! V ru== 
kou držíte už sedmé číslo a protože 
je těch rukou stále více, znovu a váž- 
něji uvažujeme o zavedení měsíční 
periodicity, o kterou si tak často pí- 
šete, i o dalších změnách a úpra- 
vách. Snad se brzy splní. 

Budoucnost patří PSP, časo- 
pisu PLAY a jeho čtenářům. Na- 
shledanour 

, 


ÚVODNÍK 


DEATH BY DEGABES d 


STRANA 024 
HLAVNÍ TÉMA: 
Devil May Cry 3 
pod drobnohledem 


STRANA 048 
HLAVNÍ RECENZE: 
TimeSplitters 3 
exkluzivně pro PLAY 


STRANA 096 
RUBRIKA RETRO: 
Rok 1995 a detaily 
o Dračím doupěti! 


Metal Gear Solid 3 
vychází už na začát- 
ku března. U nás ho 
sice najdete až na 
samotném konci re- 
cenzí (to proto, že 
jsme testovali ame- 
rickou verzi hry a na 
evropskou přijde řa- 
da až v příštím čís- 
le), ale v pořadí dů- 
ležitosti patří na 
místo první. Věřte 
mi, čekání se (opět) 
vyplatilo! 
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21 CO NOVÉHO 
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(KESSENŠ 


RAINBOW SIX 4 
KESSEN 3 

COLD WINTER 
GHOST IN THE SHELL 
DYNASTY WARRIORS 
ALTERED BEAST 
BROTHERS IN ARMS 


GHOST k: 
AN THE SHELL 


Hry, na které si musíte ještě pár měsíců počkat. My už je však viděli 
(nebo dokonce hráli) a dělíme se s vámi o naše dojmy. 


COLD WINTER 


DYNASTY 
WARRIORS 


Obvyklá pomoc vybrat si mezi zástupem her, které na vás čekají na pultech 
a modlí se, abyste si vybrali právě je. Které si to zaslouží? 


T 
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TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT 
DEATH BY DEGREES 

SHADOW OF ROME 

THE PUNISHER 

MERCENARIES 

OUTLAW GOLF 2 

STAR OCEAN 2 

RUMBLE ROSES 

THE INCREDIBLES 

BLOOD WILL TELL 

CRASH N BURN 

SCALER 

CAPCOM FIGHTING JAM 

MIAMI VICE 

GODZILLA 

PHANTOM BRAVE 

FIGHT CLUB 

BLOWOUT 

KING ARTHUR 

METAL GEAR SOLID: SNAKE EATER 


NÁŠ JAPONSKÝ 
DOPISOVATEL TIM 
ROGERS SE PONOŘIL 
DO ZÁKOUTÍ 
TOKIJSKÉ ČTVRTI 
AKIHABARA, ABY 
- VÁMMOHL 
NABÍDNOUT SVŮJ 
NÁZOR NA 
ÚŽASNOU 

SONY PSP! 


RECENZE 


okia uváděla N-Gage na trh s cílem 
udělat něco pokud možno nenápadné- 
ho. Něco, co by člověk mohl v metru 
vytáhnout jen tak z kapsy a nikdo by si 
toho nevšiml. Holky by po něm neházely shnilá 
vajíčka a nikdo by po něm neplival, protože by 
netušil, že hraje hru. Vůbec nikdo by nic netušil. 
Vlastně by si všichni mysleli, že je to jen průměr- 
ný týpek, co někomu píše textovku. 
N-Gage byl prostě jeden velký neúspěch a na- 
vždy to tak zůstane. Dekáda a pět let. Dekáda 
a půl. Patnáct let. Od dětství, které jsem coby 
obrýlený neohrabaný kluk strávil ve Washingto- 
nu až do nějakých pětadvaceti let, kdy jsem se 
jako kytarista a zpěvák v rockové kapele ocitl 
v Tokiu, celou tuhle dobu jsem vyznával jednoho 
jediného boha. A ten se jmenoval Game Boy, 
nezpochybnitelný král mezi přenosnými konzole- 
mi. Ostatně vždyť Tetris byla první hra, kterou si 
kluci hráli s D-padem a nasazenými sluchátky 
na cestě do školy. Super Mario Land byla první 
hra, kterou kdy nějaký kluk ukradl svému kámo- 
šovi a hrál ji pod lavicí až do konce vyučování. 
A něco jiného, patrně F-1 Race, byla zas první 
hra, kterou učitel kdy vytrhl žákovi z ruky. 
Ridge Racer pro PSP byl zase první hrou, kte- 
rá způsobila, že mi nějaká dívka dala sama od 


sebe své telefonní číslo. Ano, stalo se to na lince 
metra Ginza. Svět přenosných her jednoduše vy- 
spěl. Pane bože, proč jen to trvalo tak dlouho? 
Proč muselo trvat tak dlouho, než se nějaké pře- 
nosné konzoli dostalo podpory od všech hlav- 
ních vydavatelů her a než přenosná konzole do- 
stala šest vstupních tlačítek (včetně dvou po- 
stranních), nádherný analogový joystick, 3D gra- 
fiku s vysokým rozlišením a úchvatný podsvícený 
displej velký jako zdravé lidské srdce? Proč trva- 
lo tak dlouho, než jsme se dočkali přenosné her- 
ní konzole, která má stereo výstup takové kvali- 
ty, že si k ní bez obav z onemocnění uší připojíte 
sluchátka? 

Stačí vám jen USB kabel od Sony a dost inte- 
ligence na to, abyste pojmenovali složku na Me- 
mory Sticku velkými písmeny „MUSIC“. Nyní si 
můžete z počítače na svou PSP v pohodě přeta- 
hovat skladby ve formátu MP3. Vřele vám dopo- 
ručuji novou japonskou soulovo-punkovo-rocko- 
vou skupinu Necchuu Jidai. Právě při jejím po- 
slechu nejlépe otestujete, jak dokonalý zvuk 
PSP nabízí. No, vlastně ono je jedno, co si pustí- 
te. Úžasně tu hraje všechno. Konzole je vybave- 
na klávesou „hold“, která zabraňuje tomu, aby 
vám skladby v kapse přeskakovaly nebo aby se 
PSP samovolně zapínala a vypínala. K přístroji 


dostanete zdarma i sluchátka (ta znějí přece jen 
poněkud plechově) a plastové dálkové ovládání 
(také se nám jevilo trochu laciné). Doporučuje- 
me tedy použít spíše vaše vlastní oblíbená slu- 
chátka s dálkovým ovládáním na kabelu - pak 
už si jen stačí obléct bundu, která bude mít do- 
statečně velkou kapsu, aby se vám tam PSP ve- 
šla, a můžete v klidu vyrazit. Velký displej se po 
třiceti sekundách v režimu hold sám vypne, 

a tak ušetří baterie. To je od něj hezké, že? 

Na PSP si dokonce můžete prohlížet fotogra- 
fie! Jasně, to zní stupidně a triviálně, nicméně 
věřte nám, že to vůbec není špatné. Třeba si 
představte, že milujete fotografie, anebo sbíráte 
po internetu obrázky nahých postaviček z Final 
Fantasy, které pak hrozně rádi ukazujete zná- 
mým. Stačí si dát pár takových fotek do PSP 


a v okamžiku, kdy jsou lidé úplně odvaření z Rid- 


ge Racera, hru přerušit - stiskněte klávesu „ho- 

me“, otevřete složku „photo“ a zakrátko si je zís- 
káte nadobro (kdo by také vaší osobité umělec- 

ké interpretaci Tifyných bradavek odolal). Divíte 

se jim? 

Schválně hádejte, za jak dlouho po uvedení 
na trh jsem viděl ve vlaku chlapa, jak se... na 
svém PSP dívá na „podezřelé“ video 

Tři dny. »> 


PSP RECENZE 


© Postranní tlačítka jsou z čirého plexiskla a jsou taky nejslabším článkem PSP. 
Nejsme si jisti, jestli vydrží hodiny a hodiny náročného paření... 


© PSP vedle DualShocku, krabice s PS2 hrou 
a další s PSP hrou. 


ej nabízí tři úrovně jasu a je dostátečně 


jasný 
ní vylepšená fotka z Ridge Racera. Takhle to 


|D - nové kompaktní médium vyvinuté Sony pro hry, hudbu a 
vzhledem k tomu. že PSP podporuje MP3 a Memory Stick, asi, 
upovat na UMD hudební alba. 


Jo, přesně tak! 

A co se týče her? Je to hodně slibné! Armored 
Core, byť s trochu omezenou hratelností, zní 
a vypadá naprosto skvěle, Metal Gear Ac!d je 
jednoduše úchvatný, Hot Shot Golf pro změnu 
zase osloví široké spektrum hráčů a Legend of 
Heroes od Falcomu je překvapivě bohaté a gra- 
ficky detailně propracované RPG, které jistě za- 
ujme jak příznivce starých dobrých RPG, tak no- 
vé majitele PSP, kteří si chtějí na své nové kon- 
zoli vyzkoušet jakékoliv RPG. Ale hlavním hrdi- 
nou premiéry je zcela nepochybně Ridge Racer. 
Hra působí neobyčejně sexy svou plynulou ele- 
gancí a když si dáte displej několik centimetrů 
od obličeje, máte pocit, že jste zcela ponořeni ve 
hře. Hra navíc vypadá tak úchvatně, že i lidé, 
kteří stojí kolem vás, si nemůžou pomoci a mu- 
sejí vám nakukovat přes rameno. 

A právě podle toho poznáte, že je PSP 
opravdu hit: když si sednete do metra, všichni 
vás budou upřeně pozorovat. U Sony dobře vě- 
děli, že přesně takhle to dopadne a právě 
v tomto dechu se nesla též reklamní kampaň, 
ve které vystupují normální lidé, kteří hrají 
v metru nějakou hru a postupně zjišťují, že jim 
Všichni ostatní nakukují přes rameno. Stejně 
tak to dopadá i v reálném životě - poprvé v ži- 


TI, KTEŘÍ SI STĚŽUJÍ, ŽE 
SONY UDĚLALA Z PSP 
SPÍŠ „PŘENOSNÉ MULTI- 


MEDIÁLNÍ ZAŘÍZENÍ“ 
JEN AŤ SE PODÍVAJÍ NA 
RIDGE RACERA A HNED 

JIM DOJDE, ŽE PSP JE 
PŘEDEVŠÍM PLATFOR- 
MA PRO VIDEOHRY. 


votě se se mnou dalo do řeči v tokijském met- 
ru více než deset lidí. 

Při pohledu na PSP se lidi nemohou ubránit 
a musí něco pronést, třeba „No teda. To je 
to PSP, jo?“ Nebo jen: „Tak tohle vypadá 
úžasně.“ Anebo jen: „to je nádhera. 

A to je fakt hra?“ 

Je pravda, že u Sony nepovažují PSP za tečku. 
Je to jen vstup do světa mobilních her. A je to ta- 
ky jejich první výpověď o tom, jak vážně mobilní 
zábavu berou. Musíme říct, že vstup to je skuteč- 
ně impozantní. Holkám se líbí a klukům se zas lí- 
bí, že se líbí holká o ní dospělí a děti 
dvakrát více. Ti, kteří si stěžují, že Sony udělala 
z PSP spíš „přenosné multimediální zařízení“, jen 
ať se podívají na Ridge Racera a hned jim dojde, 
že PSP je především platforma pro videohry. A na- 
víc je to zatraceně sexy výrobek. 

Ano, PlayStation Portable představuje geniální 
obchodní tah, protože jde o videoherní systém, 
který - vůbec poprvé v dějinách přenosných video- 
herních systémů - dává lidem hrajícím přenosné 
hry k dispozici přenosnou konzoli s širokoúhlým 
displejem, u které je na první pohled jasné, že je 
mnohem lepší než Game Boy. 


Viz hlavní novinka v sekci Japonské oko na straně 23. 
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D-pad skřípe. A skřípe novo- 
tou. Po třech dnech hraní už 
neskřípe. Přední tlačítka při- 
pomínají na první pohled tla- 
čítka z PS2, jen nejsou analo- 
gová. Postranní tlačítka jsou 
lehká a klikají. A jsou i prů- 
hledná. Oóóch! 


Sony PSP používá Memory 
Stick Duo nebo Memory Stick 
Pro Duo. Ty obvykle pojmou 
větší objem dat než normální 
Memory Stick, přičemž mají 
zároveň poloviční délku a jsou 
© polovinu tenčí. Člověk má 
dojem, jako by byly vyrobeny 

z papíru, takže s nimi musíte 
zacházet náležitě opatrně. Za- 
suňte a nechte je tam. Jo, 

a rozhodně si kupte větší než 
tu 32MB, kterou dostanete ke 
konzoli. Když si uložíte hru, za- 
bere vám to tak 500 kB, což 
je sice v pohodě, ale MP3 

a fotografie požírají paměť 
mnohem rychleji. Naštěstí lze 
za celkem rozumné peníze po- 
řídit Memory Sticky o kapaci- 
tě 512 MB. 

Vždy, když čte Memory 
Stick uložená data nebo uklá- 
dá hru, tohle oranžové světýl- 
ko bliká: je to něco jako sr- 
deční tep, znak lásky mezi 
jehlou a drážkou. 


Bezdrátové hraní na PSP je neuvěřitelná věc! Platí to zejmé- 
na pro ty, kdo někdy seděli v autobusu a byli k někomu „při- 
poutáni“, aby si mohli zahrát Tetris na Game Boyi. Seděli 
jsme v McDonaldu a hráli Ridge Racer se třemi dalšími 
vlastníky PSP - protože PSP používá Wi-Fi, bezdrátový stan- 
dard veliké rychlosti, není tu žádné zpoždění, ať už je hra 
jak chce komplikovaná. 

Z Wi-Fi hotspotů bude brzy možné připojit se k internetu 
a stahovat si data (snad i včetně demoverzí her). Takové hot- 
spoty existují i v Praze, ale můžete se připojit třeba i doma. 


7 PLAYSTATION PORTABLE VŮBEC POPRVÉ 


V DĚJINÁCH PŘENOSNÝCH VIDEOHERNÍCH SYSTÉMŮ 
| DÁVÁ LIDEM HRAJÍCÍM PŘENOSNÉ HRY K DISPOZICI 
DE = PŘENOSNOU KONZOLI S ŠIROKOÚHLÝM DISPLEJEM, 

| U KTERÉ JE NA PRVNÍ POHLED JASNÉ, ŽE JE MNO- 


HEM LEPŠÍ NEŽ GAME BOY. 


ČÍTKA NA SPODNÍ ČÁS- 
TI (HOME, VOL., SCREEN, 
NOTE, SELECT, START) 


Tlačítko Home slouží pro rychlý návrat do výchozího 
nastavení operačního systému. Tlačítka pro ovládání 
hlasitosti jsou plochá a možná budete muset použít 
nehty. Změna hlasitosti se zobrazí na indikátoru hla- 
sitosti na displeji, vůbec poprvé u přenosné konzole. 
Vítejte do budoucnosti! 

Stisknete-li klávesu „screen“, změníte jas displeje 
(jak také jinak). I když, on displej vypadá úchvatně 
v jakémkoli nastavení jasu. Displej je jednoduše nej- muset sami vyzkoušet. Možná se vám to nebude lí- 
větším hrdinou PSP - v nejvyšším nastavení bit. A možná jo. Každý má jiný vkus 
působí tak skvostně, že by se člověk a = a 0 tom to přece je. 
rozbrečel štěstím. Postavy na u pe 
obrazovce se pohybují na- 
prosto plynule a rozli- 
šení je až trestu- 
hodně vy- 
soké. 


ANALOGOVÁ PÁČKA 


Analogová páčka je něco úplně jiného. Nepodobá 
se totiž žádné, kterou znáte. Je pevně zasazena ve 
svém plastovém obalu a jemně se zde rozvaluje ja- 
ko lotos připoutaný ke dnu jezírka. Na Tokio Game 
Show jsem z ní byl úplně na větvi. Když jsem si však 
potom mohl nakonec sednout a zahrát si Ridge Ra- 
cer, byl jsem trochu zmatený. Nevěděl jsem, jak 
PSP držet, abych mohl s analogovým ovladačem ří- 
dit. Trvalo mi dvacet minut, než jsem na to přišel. 
No, špatně se to vysvětluje, takže si to asi budete 


USB PORT 


vaše data jsou teď na PSP! 


S DĚSKOJE 


Když UMD otevřete, krásně klikne. Je to úžasný zvuk. Mechanismus 
je v zásadě stejný jako u přehrávače minidisků. Disky UMD pojmou 
1,8 GB a Sony dokonce oznámila, že na nich začne vydávat filmy. 

O hudbě na UMD toho zatím moc nevíme. 


Je to divné, ale k PSP nedostanete USB kabel. Máte-li nějaké jiné zařízení od Sony 
(například fotoaparát CyberShot), můžete použít kabel z něj. Jednoduše připojíte, 
vstoupíte do menu a tam zvolíte „USB Mode“. Máte-li na počítači nainstalovaná 
Windows XP nebo 2000, dokonce ani nic nemusíte instalovat. Objeví se okno a vy 
pak jednoduše přetáhnete soubory. V adresáři pro MP3 soubory si založte složku 
„MUSIC“, dále si vytvořte adresáře „PHOTO“ a „VIDEO“. Až se odpojíte, uvidíte, že 


VÝDRŽ BATERIE 


Navzdory všem internetovým fámám, které tvrdi- 
ly opak, má baterie slušnou výdrž. Když jsme 
hráli Ridge Racer na středním nastavení jasu 

a na poloviční hlasitost, baterie nám vydržela 
šest hodin a tři minuty. Stojí za zmínku, že v čer- 
stvě rozbalené PSP najdete baterii nabitou jen 
na 50%. Vybil jsem ji, pak ji v internetové kavár- 
ně znovu nabil, a pustil se znovu do hraní. Před 
poměrně slušným obecenstvem z řad lidí, které 
PSP zaujala, jsem hrál bezdrátové bitvy v Ridge 
Racer a Minna No Golf v McDonalds nedaleko 
Yodobashi Camera. Rozhraní je elegantní, funk- 
ční a prosté jakékoli interference. Mohl jsem se 
tedy pohodlně opřít a stále cítil napětí závodu. 
Baterie vydržela až do 10:40 druhého dne ráno. 
Parádně jsem si tedy PSP užil. Šest hodin a tři 
minuty na první nabití. 


OPERAČNÍ SYSTÉM 


Operační systém nepředstavuje nic revolučního, 
nicméně je krásný svou jednoduchostí a podle 
všeho bude standardním operačním systémem, 
který odteď budeme vídat na všech produktech 
Sony. No, pro oko to je rozhodně příjemné. Navi- 
gace je intuitivní a člověk nikdy nemá pocit fru- 
strace. Můžete si prohlížet obsah svého Memory 
Sticku, vybírat MP3 soubory nebo playlisty. Do- 
konce si můžete nastavit jazyk (pro zajímavost, 
přístroj prodávaný v Japonsku má dokonce an- 
glické menu - nevídané!), hodiny a dát konzoli 
jméno. Já si tu svou pojmenoval Pikachu. (No 
dobře, kecám. Dal jsem jí jméno „psp108“.) 
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PŘEHLED TĚCH NEJLEPŠÍCH HER, KTERÉ BYLY K DISPOZICI 
PŘI JAPONSKÉ PREMIÉŘE. VŠECHNY HRY JSOU HODNOCENY 


NA STUPNICI OD JEDNÉ DO PĚTI. 


RIDGE RACERS 
NAMCO 


Vždycky se říká, že každá moderní konzo- 
le „startuje“ závodní hrou. No dobře, 
možná, že to někdo někdy řekl. Tak či 
onak, jen málo věcí dokáže představit 
grafiku v plné kráse jako záběry na rych- 
le jedoucí auta. To se potvrdilo i zde: Rid- 
ge Racer je atraktivní záležitost plná ad- 
renalinu a z grafiky vás bude mrazit v zá- 
dech. Když si přidržíte PSP blízko před 
očima, budete mít pocit, jako byste v au- 
tě přímo seděli - je to možná dokonce 
ještě lepší než na širokoúhlé televizi. Ta- 
hle hra obrátí svět k mobilním hrám. A ví- 
te co? Je to i zatraceně dobrá hra. Máte 
široký výběr hudby, okruhů, spoustu aut, 
prostě všeho. Pokud se vám kdy lí- 

bila nějaká verze Ridge Racera, 

pak se račte seznámit. Tohle vás 

připraví o spoustu času. 


LEGEND OF 
HEROES: 
EHGHARV 
TRILOGY 
BANDAVFALCOM 


Řady Ys a Xanadu jsou s námi již celá 
desetiletí. Legend of Heroes, asi nejvy- 
spělejší z těchto her, byla vždy vyhrazena 
pro ty nejskalnější příznivce, neboť ti ji 
hráli i tehdy, když Ys a Xanadu vyšly 

z módy. Tahle nová Legend of Heroes 
pro PSP je zatraceně šokující překvapení, 
protože to je hodně povedená záležitost. 
O Falcomu se ostatně říká, že v jeho 
hrách nepřijde nic na zmar - v Ys bojuje- 
te s nepřáteli tak, že se jich sotva dotý- 
káte. V téhle verzi Legend of Heroes se 
náhodné bitvy odehrávají zběsilým tem- 
pem, čímž ovšem nechceme říct, že by- 
ste hru neměli pod kontrolou, protože 
máte. Skvěle propracovaná grafic- 

ky, příběh je zajímavý a... no, 

schválně, kupte si to. Falcom mož- 

ná na PSP prožije znovuvzkříšení. 
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MINNA NO GOLF 
SONY 


Možná to ani netušíte, ale Minna No Golf 
dobře znáte. Tahle série se totiž v Americe 
jmenuje Hot Shots Golf a v Evropě Every- 
body's Golf. Evropský název je asi nejpřes- 
nější, protože tuhle hru si oblíbí skutečně 
všichni. Ostatně, při premiéře to byla dru- 
ně díky výborně zvládnuté grafice. Hra se 
hraje stejně jako na PS2 a teprve u ní si 
uvědomíte, jak strašně špatné byly všech- 
ny ty golfové simulátory pro Game Boye, 
Koneckonců to byly směšné dvojrozměrné 
záležitosti, kdy jste dění sledovali z nad- 
hledu, tady to naproti tomu na hřišti přímo 
žije a například můžete své postavičce po- 
řídit různé doplňky. Ostatně taky by- 

lo na čase, aby si uvědomili, že jsou 

ty jejich postavy celkem nudné a že 
potřebují nějak ozdobit. 


KOTOBA NO 
PUZZLE 
MOJIPITTAN 
NAMCO 


Tohle je takové hodně rychlé japonské 
scrabble, kde skládáte znaky japonské 
abecedy po straně displeje, honíte je po 
obrazovce a pak hážete na desku, kde - 
musíte doufat - vytvoříte nějaké slovo, 
které existuje ve slovníku. No, tuhle hru 
asi většina z vás nikdy hrát nebude, pro- 
tože vyžaduje opravdu velmi rozsáhlé 
znalosti japonštiny, což se v našich 
končinách nedá moc očekávat. 
Kdybyste se však rozhodli do japonštiny 
pustit, pak jako učební nástroj je tahle 
hra naprosto skvělá - slova navíc nemu- 
sejí být zas tak dlouhá. Japonština je 
známa svými kombinatorními formami 
sloves, a právě díky nim prý v Japonsku 
rozkvetl žánr her s hádankami. | grafika 
téhle hry je přesná a pragmatic- 

ká, takže se při samotném hraní 
můžete lépe soustředit na to, co 

se po vás chce. 


ARMORED CORE: 
FORMULA FRONT 


FROM SOFTWARE 


Ach, pane Bože, tahle hra vypadá oprav- 
du úžasně! Měl jsem dojem, jako bych 
byl stále ještě omámen ze hry Formula 
Front: Nine Breaker pro PS2, ale když 
jsem pak pohlédl na tuto verzi, skoro 
jsem dostal infarkt. Nenechte se ošálit 
krabicí, tohle totiž standardní hra řady 
Armored Core vůbec není. Proboha 
vždyť ani nemůžete ovládat toho robota! 
Jednoduše zde stavíte z různých částí 
roboty, natíráte je, pohráváte si s osob- 
nostními rysy a pak se jen díváte, jak ro- 
boti mezi sebou bojují. Takže ano, není 
to ani tak hra o robotech jako 

spíš RPG. Ne, není to RPG, ale 

spíš simulátor randění, akorát že 

není s kým randit. 


METAL GEAR 
AC!D 
KONAMI 


Hideo Kojima prohlásil, že pracuje na 
nové adventuře v japonském stylu - 
tatkže tady mluvíme o něčem, co nedě- 
lal od doby Snatchera a Policenauts. 
Metal Gear Ac!d je v mnoha ohledech 
nepochybně pokračováním Policenauts. 
Je to grafická adventura vycházející 

z menu, které je složeno ze sběratel- 
ských karet a grafiky sestávající z poly- 
gonů v kvalitě MGS2. Odehrává se v jis- 
tém paralelním světě, kde před Snakem 
jsou nahromaděné podivné mise a za 
jeho jednáním neméně podivné motivy. 
Jak Hideo Kojima sám prohlásil, Snake 
bude žít v počítačových hrách stejně, ja- 
ko bude navěky žít ve filmech James 
Bond. Hra je nakonec (ač jsme tomu 
zprvu nevěřili) velmi zábavná a vůbec to 
není jen takový vedlejšák pro 

hlavní hry na PS2. A to přesto, že 

hru ve skutečnosti nenapsal Hi- 

deo Kojima. 


LUMINES 


BANDAI/ 
©? ENTERTAINMENT 


Evropská herní média nad touhle hrou 
slintají, ale já se k nim rozhodně nepři- 
dám. Řeknu maximálně tohle: Lumines je 
dobrá jen na zabití času, když poslouchá- 
te nějaké hloupé techno. No dobře, řeknu 
ještě něco. | když tuhle hru produkoval 
Tetsuya Mizuguchi, který za sebou má ta- 
kové hity jako Rez nebo Space Channel 
Five, není Lumines nic úžasného. Někdy, 
pokud budete natolik roztržití, že hodíte tři 
kostičky na sebe, se vám možná podaří 
vytvořit něco zajímavého jako pravoúhel- 
ník a dostanete bonus. Říkají, že váš vý- 
kon „má vliv na hudbu“ a ona je to prav- 
da: jen tak si lze vysvětlit, jak to, že 

je ta hudba tak nudná. Na krabici 

je ostatně nápis „Music and Puz- 

zle“, nikoli „Musical Puzzle“. 


SHIN SANGOKU 
MUSOU 

KOEI 

Nemůžu tomu uvěřit - i já už mám rád 
Dynasty Warriors! PSP ve mně něco pro- 
budila. Zjišťuji například, že se mi líbí 
hry, které se mi předtím nikdy nelíbily. 
Kdybyste mi před měsícem řekli, že bu- 
du hrát Dynasty Warriors, asi bych se 
z toho osypal a v horečkách ulehl do 
postele. Nicméně když jedete vlakem 
do práce, dokážete si představit lepší 
relaxaci, než zabíjet tisíce a tisíce 
maličkých čínských vojáků? Ukazatel 
po straně displeje je poměrně prak- 
tický, hratelnost se nám jeví solidní 

a přinejmenším stejně dobrá jako na 
PS2 (no dobrá, možná je trochu ste- 
reotypní). Docela bych uvítal, kdyby 
bylo možné si hru nějak upravit 

a kdyby měly postavy větší prostor 
pro nějaký ten vývoj. Vlastně mě na- 
padá, že hry by nám tak nějak 

měly vracet naši lásku, kterou do 
nich vkládáme. 


hdhě 


Právě v prodeji 


Sigourney 
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Listopad 1973, Connecticut, USA. Každý z Beatles točí sólové album, manželská nevěra je součástí života 
většiny rodin, sex přesta! být tabu. V rodině Hoodových zrušili všechny zábrany. Rodičům i dětem vyhovují jejich 
vlastní představy sexuální revoluce. Před setměním, kdy se každý člen rodiny připravuje na svůj noční život, 

nejhorší sněhová bouře za posledních sto let. Po noci nemorálních událostí a jedné tragédie se rodina : 


s" v mrazivých ranních hodinách po bouři sjednocuje, aby zachránila téměř zpřetrhaná pouta. 
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KAŽDÝ MĚSÍC U VAŠEHO 
PRODEJCE TISKU 


NAJDETE V NĚM INFORMACE 
O NOVINKÁCH, PROFILY 
A TESTY PŘÍSTROJŮ SOUČASNÉ 
AUDIOVIZUÁLNÍ TECHNKY, 
DOSTATEK PROSTORU 
BUDE VĚNOVÁNI ,POTRAVĚ“ 
PRO VAŠE PŘEHRÁVAČE — 
- TEDY FILMOVÝMNOVINKÁM 
VYCHÁZEJÍCM 
NADVDIKAZETÁCH VHS. 
NEZAPOMEŇTE TEDY : 


PRÁVĚ V PRODEJI 
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DAVID 
DOVOLE 


Uzávěrka je (někdy) prevít. 
V okamžiku, kdy držíte v ru- 
ce toto číslo, už s velkou 
pravděpodobností víte, kdy 
přesně se PSP začne prodá- 
vat v Evropě i v České repub- 
lice a víte tedy i cenu, za kte- 
rou si ji budeme moci kou- 
pit. Jasně, v kuloárech se už 
nějaký čas nahlas hovoří 

o premiéře 18. března a my 
bychom se klidně vsadili 
(pro zajímavost, konkureně- 
ní Nintendo se rozhodlo vy- 
pustit DS na trh o týden dří- 
ve, 11. března), že den D na- 
stane skutečně v tento den, 
ale cena? Tam si hádat ne- 
dovolíme - dočkáme se stej- 
ně neuvěřitelně nízké ceny 
jako v Japonsku? Nebo nás 
Sony vezme na hůl? Zřejmě 
něco mezi. Teď sice hodně 
neseme svou kůži na trh, 
ale hádáme cenu někde ko- 
lem 7 či 8 tisíc korun. 

Ale zpátky k uzávěrce - 
čekali jsme do poslední 
chvíle, abychom vám 

V tomto čísle (které se do 
značné míry týká právě 
PSP) odhalili i cenu, ale bo- 
hužel, do uzávěrky Sony nic 
neoznámila. Až vyjde příští 
číslo PLAY, bude už PSP 

V prodeji a řada z vás jí bu- 
de mít doma. Takový je 
úděl časopisů (obzvláště 
těch, které vycházejí jen 
každé dva měsíce). Zlomte 
vaz, ať se líbí - příště se te- 
dy PSP „přesune“ i do sek- 
ce recenzí! 


Detailní informace o evrop- 
ských hrách na PSP. Datum 
už se tuší, cena ještě ne, ji- 
nak se ale dozvíte úplně vše. 


ji ROzHovoR 
S INAFUNE. 


Popovídali jsme si mezi čtyř- | 
ma očima s tvůrcem Sha- | 
dow of Rome, ale zejména © 
Onimushy. To je ale týpek! ! 

| 


SONY OHLÁSILA PLÁNY NA EVROPSKOU PREMIÉRU PSP 


inulé číslo vyšlo takřka současně 

S japonskou premiérou PSP - od 

12. prosince se udála spousta vě- 
cí. Bez nejmenších problémů se prodalo sku- 
tečně vše, co Sony v Japonsku vrhlo do pro- 
deje (do dnešního dne už to je hodně přes 
milion kusů), zároveň se také objevila poměr- 
ně hlasitá kritika poruchovosti PSP. Téměř 
pět tisíc vyexpedovaných kusů (necelé jedno 
procento) se totiž vrátilo pro poruchu. Běžné 
jsou potíže s tlačítkem, velmi často jsou vad- 
né pixely na displeji a objevují se i obskurní 
problémy s diskovou mechanikou, které způ- 
sobují náhlé vylétnutí disku. Sony odmítá 
uznat vážnost situace a k její cti je třeba říci, 


že se pochopitelně o všechny reklamace řád- 
ně stará a lze předpokládat, že během něko- 
lika měsíců většina chyb zmizí. 
Pokud jde o evropskou premiéru, Sony za- 
tím detaily nezveřejnila, ale očekává se, že 
k ní dojde 18., popřípadě 25. března. Sou- 
částí premiéry bude řada her vyvinutých pří- 
mo v Evropě (viz následující dvoustránka) 
a počet titulů, které budou v prodeji od první- 
ho dne, snadno přesáhne deset. Co je pod- 
statné, brzy budou k dispozici další napjatě 
očekávané hity jako Gran Turismo 4 Mobile. 
Velká neznámá se týká ceny - zatímco v Ja- 
ponsku Sony zvolila cestu výrazné dotace (Value 
Pack s paměťovou kartou, sluchátky a obalem 


23 JAPON- 
SKÉ OKO 

Tentokrát o osobních do- 

jmech z premiéry PSP 

v Tokiu, ale také o Mah- 

jonggu. Jako vždy předsta- 

vujeme úchylné Japonsko! 


stál pouhých 6 tisíc korun), v Evropě očekáváme 
přeci jen trochu vyšší cenu, kolem 7 či 8 tisíc ko- 
run. Cokoliv nižšího bude příjemné překvapení, 
cokoliv vyššího bude zklamání - důležité ale je, 
že se nepotvrdily první zprávy o tom, že budeme 
rádi, když bude PSP stát 10 tisíc korun. 

Řada věcí kolem PSP je stále obestřena 
tajemstvím - dosud nevíme nic o plánech So- 
ny na vydávání filmů, leccos se také hovoří 
o tom, že Sony pošle PSP do souboje proti 
iPodu a vytvoří služby pro stahování hudby. 
Jisté ale je, že se během pár dní dočkáme 
přenosné verze PlayStation, která bude hrát 
v následujících letech klíčovou roli ve světě 
videoher. l 
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Kvalita her připravených pro premiéru nepochybně 
přesvědčí i toho největšího pochybovače. 


ee 


Ko 
V36757 


021547 


Addo, this is Isabel. 


Vow've got the whole 
capital city to explore. 


p 


PSP V ČECHÁCH: VITRÍNÁ 


SONY UVEDE PSP | V EVROPĚ, KTERÁ JÍ ZÁHY PADNE K NOHÁM. 


yli jsme ve skupině číslo 5. 
B to bylo napsané na 
těch visačkách, které nám da- 

li. V ústředí SCEE bylo takových skupin 
hned několik a všechny se přišly podí- 
vat na to, jaké hry budou k dispozici 
při premiéře PSP. Den byl dlouhý a my 
měli spoustu práce, protože až na ně- 
které velmi neklidné sny jsme skuteč- 
ně přenosnou herní konzoli nikdy ne- 
měli takhle blízko. Doslova na dosah. 

Později odpoledne během tiskové 
konference jsme se předvedli tím, že 
jsme se trochu nešťastně zeptali, co 
na to konkurence. Výkonný viceprezi- 
dent Sony Entertainment Europe Phil 
Harrison, který je zodpovědný za vý- 
voj, se na nás doslova obořil: „Jaká 
konkurence, prosím vás?“ Phil Harri- 
son je vysoký mohutný muž, má velice 
dlouhý titul a ten používá jako base- 
ballovou pálku, kterou zatlouká jaké- 
koli nepřípadné dotazy do země. Co 
se týče složení účastníků tiskové kon- 


(© Vokoun notradá p pok dr 


Academy! Milujete-li ji, pak tohle je pro vás. 
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ference, byli sem pozváni všichni, je- 
jichž televizory používají systém PAL 
a kteří mají v popisu práce mluvit 

o PlayStation. Setkání v londýnském 
ústředí SCEE trvalo plných pět hodin, 
kdy jsme si mohli na vlastní kůži vy- 
zkoušet, jak skvělá PSP je. Phil Harri- 
son odpověděl na všechny otázky 
(včetně těch nejapných, týkajících se 
konkurence), a tak nakonec všichni 


v místnosti pochopili, že ve skutečnos- 
ti není vůbec arogantní. 

SCEE zřejmě tento způsob setkání 
zvolila pro prezentaci her, ale pro nás 
to byla především příležitost seznámit 
se s PSP - a věřte nám, že pocitům 
úžasu jsme se bránili jen stěží. „Ten 
displej je... skvělý,“ říkali všichni ko- 
lem. Ano, displej skutečně zaujme na 


Everybody's Golf. Tuhle hru ale přece nejde 


hrát dotykovým perem. Kdy se u Sony poučí? 


první pohled: je velký, jasný a jako by 
se vám vznášel mezi palci. Konzoli 
vlastně při hře vůbec nevidíte, vnímá- 
te jen hru. Dokonce si myslíme, že by- 
chom zírali stejně nadšeně, i kdyby 
nám na PSP představovali novou verzi 
Vexx, a nikoli zrovna Ridge Racer. 

Phil s námi k naší velké radosti trá- 
vil i dopoledne. Představil nám prohlí- 
žeč, na kterém můžete procházet ob- 
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sah Memory Sticku, skladby a filmové 
klipy, upravovat si vzhled snímků 

a styl prezentace, Dokonce i tento 
prohlížeč, jakkoli to je vlastně jedno- 
duchá záležitost, zaslouží chválu. Na- 
příklad save pro Ridge Racer měl po- 
dobu filmového klipu - žádné rotující 
autíčko ve 3D, ale skutečný videoklip, 
na kterém auta létají po trati. Jen stě- 


(O oregon ár yor Aa broook pánové. rů 
nými okruhy. Musíte dávat pozor v zatáčkách. 


ží si lze představit, jak by to mohlo vy- 
padat ještě lépe. A to si všimněte, že 
jsme vám ještě nic neřekli o hrách sa- 
motných... 

No, PSP vám sice nenamíchá drink 
z teauily a citrónového džusu, ale do- 
káže přehrávat filmy přímo z Memory 
Sticku (a to pochopitelně nejen vi- 
deoukázky uložených herních pozic). 
Phil nám například ukázal pořad na- 
hraný z internetového vysílání a přeta- 
žený na PSP - opravdu bomba. A když 
nám pak ukázal video, které bylo na- 
točeno videokamerou Sony přímo na 
PSP, pak náš obdiv neznal mezí. Sku- 
tečně úžasné. Přesně od toho okamži- 
ku jsme si už byli naprosto jisti, že ta- 
hle šílená technologie opravdu nemá 
konkurenci. Navíc je jasné, že si ně- 
kteří lidé PSP koupí jen proto, že jim 
přijde jako vystřižená z nějaké epizody 
Star Treku. Doufejme jen, že stejně 
nadšení budeme i poté, až otestujeme 
výdrž baterie. I 


SOFTWAROVÁ NABÍDKA SONY COMPUTER 


ENTERTAINMENT EUROPE NA PSP 


RIDGE RACER 

HRA, KTERÁ DOKÁŽE PRODAT PSP 

Hru nám představil jistý japonský týpek, 
jehož specialitou byly hodiny v tunelech. 
No a my tam seděli a čekali, až na nás 
přijde řada. K evropské premiéře konzo- 
le budou k dispozici tři závodní tituly, 
přičemž ten od Namco je po grafické 
stránce i po stránce ovládání nejlepší. 
Toto je devátá hra Ridge Racer a je vy- 
bavena možností zrychlení na přímé 
vstřikování dusíku - energii získáte tak, 
že budete smykem projíždět zatáčky 

a když naplníte ukazatel, můžete použít 
zrychlení podobně jako ve hře Burnout. 
Dokonce si můžete předem zvolit, jak 
dlouho budete hrát, a to od jedné do 
šedesáti minut, Hra vám nabídne určitý 
závod nebo sérii závodů v šampionátu, 
takže když budete vědět, že vám auto- 
bus jede za pět minut, můžete si naplá- 
novat závod, který bude trvat přesně 
pět minut - jedním slovem geniální. 


EVERYBODY'S GOLF 
POHVIZDUJTE SI JEN PŘI ODPALU 
Zapomeňte na chladně realistický Tiger 
Wood's. Everybody's Golf je tím opravdo- 
vým golfem pro přenosnou konzoli. 
Snadno si jej osvojíte, navíc představuje 
skvělou příležitost pro seznámení v met- 
ru nebo ve vlaku, protože výborně fungu- 
je jako hra pro dva hráče. Prostřednic- 
tvím WřFi jich může pařit dokonce osm, 
takže je to jednoduše dokonalá týmová 
zábava. Hraje se úplně stejně jako Every- 
body's Golf pro PS2 - čímž chceme říct, 
že to je jedna báseň. 


APE ACADEMY 

A PAK ŽE OPICE NEJSOU ZÁBAVNÉ 
Opice z Ape Escape dostaly svou vlastní 
hru, anebo - lépe řečeno - sadu miniher. 
Celkem jich je padesát a ve všech vystu- 


pují opice. Přes Wi-Fi mohou hrát až čtyři 
lidé, přičemž v některých hrách je dokon- 
ce možné, aby dva hráči hráli na jedné 
PSP. Jeden drží D-pad, druhý hraje pro- 
střednictvím kláves. Tyto hry se vyznačují 
vysokou rozmanitostí a jsou různě dlou- 
hé. Některé, jako třeba „The One Metre 
Dash“, trvají pouhý okamžik. Protože mu- 
síte během hry odemknout tolik her, ne 
všechny jsme si mohli zahrát hned. Do- 
konce i lidé, kteří hru předváděli, přišli 
na jednu novou zrovna, když jsme přijeli. 
Z těch ostatních jsme hráli „Ole“, kde 
musí opičák převlečený za toreadora 
uhýbat před býkem, nějakou rytmickou 
akční hru ve stylu Dance Dance Revolu- 
tion a jednu, ve které musíte levelem 
provést skupinku opic, aniž by vám spad- 
ly do propasti. Hru vytvořil stejný tým lidí 
jako puzzle Devil Dice. Tedy nedělali na 
tom ti lidé, kteří za sebou mají Ape Esca- 
pe, což mluví ve prospěch hry. A vystupu- 
jí tu opice. Tohle musíme mít. Hned. 


MEDIEVIL 

DÁVNÉ ZLO NA PLAYSTATION 

Toto je třetí hra řady Medievil a první, jež 
se objevila na jiném formátu než na ori- 
ginální PlayStation. | po herní stránce je 
podobná, ale může se pochlubit vylepše- 
nou grafikou a soundtrackem, na kterém 
uslyšíte 32hlasý sbor. Sice by stále po- 
třebovala ještě trochu dotáhnout, proto- 
že nedosahuje kvalit capcomovského 
pokračování Ghost £ Goblins jménem 
Maximo, nicméně svým humorem si příz- 
nivce jistě získá. Doufáme jen, že do fi- 
nální verze bude vylepšeno ovládání, 
které je teď nějaké rozvolněné, a tak 
když nepříteli zamácháte mečem před 
obličejem, nemá to ten efekt, jaký by to 
mít mohlo. Grafika stále ještě nezapře 
inspiraci filmem Tim Burton's Nightmare 
Before Christmas. Nicméně pokud patří- 
te k příznivcům MediEvil, dostanete přes- 
ně to, za co jste zaplatili. 


FOOTBALL 

KOPANÁ S EXTRA REŽIMY 
Ne, tohle není This Is Football, nýbrž 
jen Football a jako takový chce hráči 
nabídnout prostě a jednoduše fotbal. 
Nicméně rozhodně si nemyslete, že by 


se vám do rukou dostalo něco, co sne- 
se srovnání s takovým Pro Evo. Tahle 
hra si na něco takového vůbec nehraje. 
Kód, který nám byl představen, by jistě 
ještě snesl nějaké doladění, protože ve 
stávající podobě je fotbal tak pomalý, 
jako kdybyste s míčem čutali pod vo- 
dou. Pro přenosnou verzi nicméně au- 
toři vyvinuli extra režimy, takže si může- 
te zahrát fotbal v jakékoli volné chvilce. 
Tak třeba skóre roste podle toho, jak 
dobře přihráváte, a tak se můžete vy- 
kašlat na hru a jen honit vysoké skóre 
úžasnými pasy. 


WRC FIA WORLD 
CHAMPIONSHIP RALLY 
TOHLE ANI NÁHODOU NENÍ RIDGE 
RACER NEBO WIPEOUT 

Jak WRC, tak F1 pocházejí z dílny Trave- 
ler's Tails a obě hry byly vyrobeny tak, 
aby nabídly především intenzivní a krát- 
ký zážitek. To znamená arkádové ovládá- 
ní a kratší závody. Ale dokážete si před- 
stavit někoho, kdo by chtěl hrát někde 
ve vlaku zdlouhavé rallye? Vozy se ovlá- 
dají velice špatně, navíc si k tomu přičtě- 
te malý (byť vynikající) displej a grafiku, 
která připomíná rallye hry, jaké jsme ví- 
dali na staré dobré PSone, spíš než gra- 
fické skvosty, které nám v poslední době 
nabídla PS2. Chvíli jsme to pařili přes Wi- 
Fi, ale moc dlouho nás to nebavilo, a tak 
jsme toho nechali. Ono taky když máte 
v základní nabídce WipeOut Pure a Rid- 
ge Racer, pak jdou všechny ostatní zá- 
vodní hry stranou. 


WIPEOUT PURE 

ANEB JAK UČINIT NEMOŽNÉ MOŽNÝM 
Ano, tahle hra vypadá naprosto fantas- 
ticky. Tým, který dělal původní WipEout, 
se rozhodl řešit přenosnou verzi zdoko- 
nalením stávajících okruhů a přidáním 
několika nových. Ačkoli je tu zbraňový 
systém, který obsahuje vizuálně úchvat- 
ný Ouake Disruptor z WipEout Fusion, 
přestřelky byly poněkud zklidněny, aby se 
hra soustředila více na závodění - a od- 
tud taky název, který v překladu zname- 
ná „čistý wipeout“, Nové okruhy, hudbu 
i plavidla půjde zdarma stahovat pro- 
střednictvím Wi-Fi nebo přes PC pomocí 


USB kabelu. Dokonce si svá plavidla mů- 
žete upravovat a vyměňovat s kamarády. 
Extra okruhy a plavidla budou prozatím 
zdarma, do budoucna přece jen můžete 
čekat mírný poplatek. Ale je to prostě Wi- 
pEout. Dokonce přitom můžete poslou- 
chat i své oblíbené MP3 skladby. 


M 


FIRED UP 

SOUBOJE TRANSPORTÉRŮ 

Tohle je vlastně taková Hardware Online 
Arenas, která se vám ale bez problémů 
vejde do dlaně. V režimu pro jednoho 
hráče se dokonce dočkáte příběhu a te- 
dy zdůvodnění, proč musíte město ostře- 
lovat, sbírat věci, ničit ostatní vozy atd. 
Přes Wi-Fi může hrát až osm hráčů. My 
jsme to v tomto režimu testovali a může- 
me vám říct, že jsme si legrace užili krá- 
lovsky. Není to tak elegantní a luxusní ja- 
ko Ridge Racer, na druhou stranu klasi- 
ce od Namco se může v tomhle ohledu 
rovnat jen málokterá hra. 


FORMULA ONE 

BERNIE ECCLESTONE POTŘEBUJE 
VAŠE PRACHY 

Monoposty F1 nemají ruční brzdy. Teď už 
ano a vděčí za to lidem od Traveler's Ta- 
les. Tohle je arkádová závodní hra, nikoli 
lekce jak řídit raketu na kolech, proto by- 
la přidána jedna brzda navíc, abyste rohy 
mohli projíždět maximální rychlostí. Nic- 
méně licence formule jedna je velmi ná- 
ročná záležitost. Pokud chcete mít ve hře 
okruhy, musejí být postaveny přesně tak, 
jak jsou ve skutečnosti, což znamená, že 
přestože monoposty byly vybaveny ruční 
brzdou, okruhy pro arkádové závodění 
upraveny nebyly. Vše je jako ve sku- 
tečnosti, a to dokonce do takové mí- 

ry, že jakékoli změny a úpravy tratí si 
budete moci stahovat přes Wi-Fi. 
Ovládání fungovalo (na to, že jde 

o kapesní konzoli) výborně, přesto 

jsme si nemohli odpustit otázku: Ar- 
kádové závodní hry se obvykle neberou 
příliš vážně, a tak jsou i okruhy upraveny 
stylu jízdy. Co se stane, když vezmete re- 
álné okruhy a na ně napasujete auta se 
zjednodušeným arkádovým ovládáním? 
Doufejme, že ať se stane cokoli, bude to 
obsahovat smysl pro humor, 
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Sony ohlásila speciální 
edici Gran Turisma 4 vy- 
tvořenou ve spolupráci 

s firmou Nike. V „krabici“ 
se kromě hry bude na- 
cházet tričko a pár speci- 
álních bot s tématikou 
GT4. Ve hře navíc bude 
možné odemknout speci- 
ální prototyp nazvaný Ni- 
ke One, pokud podržíte 
tričko před EyeToy. Pro- 
dukt bude bohužel v pro- 
deji výhradně v Japonsku. 


PRO EVO 
ONLINE 


Konami chystá již na bře- 
zen vydání speciální verze 
Pro Evolution Soccer s on- 
line podporou! Ale ještě 
nejásejte, prozatím bohu- 
žel zatím jen v Japonsku 
(pod názvem Winning Ele- 
ven 8 Live-ware Evolu- 
tion). Japonští hráči bu- 
dou muset za hru platit 
předplatné, přesto to vy- 
padá nadějně a odhadem 
koncem roku bychom se 
mohli dočkat internetové- 
ho multiplayeru i my. 


6T4 V BŘEZNU 


Pá 


Evropská Sony definitivně 
potvrdila datum vydání 
Gran Turismo 4 v Evropě. 
Dočkáme se ho již 9, břez- 
na a trochu překvapivě 
spolu s ním 10 aut 
vytvořených exkluzivně 
pro PALovou verzi (Alfa 
Romeo GT, Peugeot 905 
ve vítězné verzi z Le Mans, 
upravený Golf IV R32, 
závodní modely Chaparral 
2J či Auto Union V16 Type 
C a další). Wow! 


016 « PUARw « ČÍSLO 7 


+% 


Electronic Arts // PlayStation 3 


BUDOU 


PRVNÍ VIZE BUDOUCNOSTI. 


lectronic Arts vydali tyto dva obrázky, 
které jsou předběžnou ukázkou gra- 


fické kvality příští generace domá- 
cích konzolí - tedy mj. i PlayStation 3 pohá- 
něné chipem Cell. 

Ačkoliv jsou tyto rendery hodně optimis- 
tické (a je třeba připomenout, že podobné 
„odhady“ se většinou později ukážou mylný- 
mi), PLAY je jimi hodně potěšen. Zaujal nás 
především detail obličeje na obrázku z Mad- 
dena. Zároveň jsme ale stále nezapomněli 
na první detaily Emotion Engine PlayStation 
2, podle kterých měla být PS2 schopna na- 
prosto realistické fyziky. 

Sony také společně s IBM a Toshibou de- 
finitivně zveřejnili detaily o Cell chipu - 

v konzoli prý budou použity hned čtyři tyto 
chipy a teoretická pracovní frekvence tak 


Konarni // Metal Gear Solid 3: Snake Eater 


dosáhne až 4,6 GHz! Stále doufáme, že So- 
ny brzy (nejpozději na E3) ohlásí první sku- 

tečně konkrétní informace přímo o PlaySta- 
tion 3. 


Vypadá to skvěle, že? Ale ruku na srdce - 
o co horší jsou screenshoty z Gran Turismo 4? 


METAL GEAR EXTRA 


PALOVÁ VERZE BUDE MÍT BONUSY! 


tomto čísle si můžete přečíst 
recenzi americké verze Metal 
Gear Solid 3, ale nění důvod 


k panice a v žátiném případě ne- 
doporučujeme“ hrů:dovážet 
z Ameriky. Konami totiž potvrdí: 
lo, že pro evropskou Verzi plánu: 
je několik exklúzivmích bonušo“ 
vých materiálůjkteré v ostatních 
verzích nebyly! Koneckonců, 
něco podobného se sta- 
lo už u.předchozích 
dílů- opětse © — 
tedy vy- 1 
platí pár-mě- 
síců počkat: 

Jednou z novinek bude režim 
Duel, který umožní přehrát zno 
a znovu souboje s bossy. Dalším bo- 
nusem je režim Demo Theater, který 


do sebe spojí animace hry tak, že 
tvoří celý film. Výčet tím nekončí, 
Konami však další detaily o bo- 
nusech nezveřejnilo - pravdě- 
podobně se do- 
čkáme nových 
druhů kamuf- 
láže a po- 
dobných kosmetických vy- 
lepšení hratelnosti. 
Definitivně byl potvrzen 
i termín vydání - Snake Eater 
se dostane na pulty evrop- 
ských obchodů již 4. března 
V příštím vydání PLAY se poch. 
pitelně dočkáte ostré recenze 
PALové verze, ve které všechny 
speciální bonusy zohledníme. Vy- 
držte, v tomto případě se to kaž- 
dopádně vyplatí! I 


VU Games //Hulk 


hu al / 
da 
ň > 


M 


ra) Nebudete bojovat jen proti lidem, ale jak vidíte, 
čekají vás i velcí roboti! 


HULK 
JE ZPET 


VIVENDI CHYSTÁ DRUHOU 
HULK HRU. 


čkoliv byla loňská hra s Hulkem 
v hlavní roli spíše zklamáním, 
zřejmě se neprodávala úplně 


špatně a Vivendi chystá druhý pokus, 
Tentokrát se hra se zeleným hrdinou 
v hlavní roli nebude nijak týkat filmové 
verze Ang Leeho, ale bude poskytovat na 
prostou volnost, tak trochu ve stylu GTA. 
Podle vyjádření autorů bude Hulk moci 
tentokrát zničit, cokoliv bude chtít. Ale to 
už jsme slyšeli tolikrát... 

Hra má vyjít v létě tohoto roku a tak 
očekáváme první detaily skutečně brzy. 


Důvod Bannerova běsnění tedy netuší- 
me, z obrázků to zatím vypadá jako stan 
dardní nevýrazná akce (ostatně, projekt 
mají pod palcem Radical Games, kteří 
ještě díru do světa neudělali). Snad bu 
deme přesvědčeni o opaku! l 


Hulk by nebyl Hulkem nebýt potyčky s armádou 
v poušti. 


.“Y 


a) Tohle je pěkný výbuch, ale způsobí jediné - 
Hulk se ještě více naštve. 


IO Interactive // Hitman: Blood Money 


KRVAVÉ PENÍZE 


iž na jařé bude vaše PlayStation 2 
řádně zákrvácená, protožě Eidos 
a IO Intěřactive vydají noý 
díl Hitmanových dobrodruž: 
ství. Hra vyjde 8 podtitu: 
lem Blood Mofiey a v již 
čtvrtém dílu oblíbené série se náš milova- 
ný agent vydá Zabít několik „pajiťáků“ 
z agentury ICAč Ztratí kontakt siBianou 
a odhalí novo tajnou agenturdě: která 
hodlá zaplnit díru po ztrátě agentů v ICA. 
Ve snaze trochu oživit sérii s tentokrát 
Hitman bude muset sám aktivňě snažit 
odhalit konspiraci a váš postujěhrou bu 
de do značné miry záviset na tém, jak ut 


ratite peníze Vydělané předchozí vraždou 1 do hratelnosti i technologické úrovjé 


Díky různým Zbraním to teoretičky zname: 
ná, že bude Hitman: Blood Mahey při kaž 
dém novém hraní úplně jiný. Alby toho ne 


bylo málo, IA'navíc pracuje natvýrazném 4 
vylepšení technologie Glacier, která skvě 


% 


le vypadala Úž v Hitman: Contifacts. Co 


Midway // Nové hry 


tále úspěšnější vydavatel Midway vy- 

dal nové obrázky z her, které považuje 

za své nejzásadnější projekty tohoto 
roku. Prvním titulem je NARC, remake úspěš- 
né 2D střílečky z 80. let - ve hře namluví hlav- 
ní postavy slavní Ron Perlman a Michael 
Madsen (ten se ve hrách pohodlně zabydlel 
už dávno). Third-person akční řežba pro dva 
hráče vypadá docela nadějně a budete v ní 
čistit kriminalitou zamořené město jak pěst- 
mi, tak hodně efektními zbraněmi. 

Shadow Hearts Covenant je pokračová- 

ním populárního RPG Shadow Hearts a je 
zajímavé, že to bude jedna z prvních her na 


V tomto světě mají všichni muži enormně široká ra- 


mena a všechny ženy enormně vyvinuté poprsí. 


47 SE VRACÍ PRO DALŠÍ 


| 


předvedou teď, na (6 jsme 


W" zvědaví. 
„Série Hitman jesjednou z nejd 


ležitějších značek Ejlosu a s každým no- 

vým dílem je větší áhvětší,“ řekl šéflEidosu 
ŘMike MeGarvey. „IOfnteractive je jěden 

z nejlepších vydavafelů na světě all Hit 

man: Blood Moneyfžnovu zvyšuje lšiťku co 


V PLAY se budemefhovým dílem blíže zabý 
vat už v příštím číslě. Hra má ale vyjít už 

v dubnu 2005, takže na nějakou zásadní 
zabijáckou přípraviřnebude zřejmě čas 

a místo úvodních dbrázků a informací se 
v dalším čísle dočíáte rovnou recenze. 


TŘI PRO 2005 


MIDWAY KRÁČÍ VSTŘÍC SKVĚLÉ BUDOUCNOSTI. 


dvou DVD. Ano, tak rozsáhlé je to dobrodruž- 
ství - znovu budete ovládat Yuri a příběh se 
odehrává po první světové válce, vzápětí po 
událostech prvního dílu. Hrdina se vydává 
s přáteli Gepettem a německým vojákem 
Kallenem na novou expedici. 

Třetím projektem je hodně dlouho očeká- 
vaná střílečka Area 51, která by se měla na 
trh konečně dostat ještě v první polovině to- 


Agent 47 se vrátí 

a bude větší, drsnější 
a plešatější než kdy 
dříve. Eidos slibuje, 
že bude Hitman znač- 
ně odlišný od před- 
chozích dílů. 


hoto roku. Postavy namluví David Duchovny 
a zejména Marylin Manson (ten si „zahraje“ 
malého zeleného ufona) a bitvy s vesmírný- 
mi potvorami si zaslouží pozornost i díky 
podpoře multiplayeru přes internet. K dispo- 
zici máte deset zbraní a těmi už nějakého 
toho vetřelce řádně potrestáte. Všechny tři 


projekty vám blíže představíme v dalších čís- 


lech PLAY. IE 


AREA 51 NAMLUVÍ DAVID DUCHOVNY 
A MARYLIN MANSON, KTERY SI ZAHRAJE 
MALEHO ZELENÉHO UFONA. 


4 Ve hře NARC se hlavní postavy jmenují Hitman a 
Max Force. Zřejmě k nám připutovaly zdaleka... 


V Area 51 očekávejte spoustu pitev mimozemšťanů 
a dalších UFO záležitostí. My se už nemůžeme dočkat. 


Začátkem roku vychází 
docela zajímavá sestava 
her ve zlevněné edici Pla- 
tinum! Ještě v lednu se 
do obchodů se slevou do- 
stal Splinter Cell Pandora 
Tomorrow, Athens 2004 
a Formula One 2004, 

v únoru následují Tiger 
Woods 2004, Everything 
or Nothing, Final Fantasy 
X2, Rugby 2004, Colin 
McRae 4, Driv3r a Spider- 
Man 2, v březnu pak ještě 
Shrek 2. Slušné, že? 


NOVÉ HRY 
NA PSP 


V posledních dnech před 
uzávěrkou přicházely do 
redakce zprávy o nově 
ohlášených PSP hrách 
nepřetržitě, takže jen te- 
legraficky. Sega chystá 
Virtua Tennis (vyjde snad 
již v květnu), již dříve pro- 
pagovaný Death Jr. vyjde 
u Konami (screenshoty 
vypadají skvěle, i když my 
bychom raději Pro Evo), 
Codemasters se zase 
pochlubili nádherným Co- 
linem a TOCA. 


MOTO GP 
ZPÁTKY NA TRATI 


Když už jsme si mysleli, že 
motorkovým hrám odzvo- 
nil umíráček, Sony ozná- 
mila nový díl Moto GP! Již 
čtvrtý díl (ve vývoji v Nam- 
co) nabídne kromě třídy 
Moto GP i 125cc a 250ce, 
podporu online multiplaye- 
ru a věrnost zajistí licence 
firmy Dorna Sports. Po- 
měrně překvapivě se Mo- 
to GP 4 na trhu objeví již 
během pár týdnů! 
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4 Tento muž rozhodně nesoutěží 
s lidmi z Clover Studia. 
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SETKÁNÍ S 


o] Politická historie Říma autory zajímá 
stejně, jako tradiční násilí té doby. 


KEIJÍ INAFUNEM 


POSVIŤME SI NA MUŽE, KTERÝ STÁL U ZRODU ŘÍMA. 


gantní paralely srovnat jeden příběh ze skutečnosti 

a jeden ze hry: několik zaměstnanců odešlo z Capco- 
mu a založilo vlastní společnost jménem Clover - a v no- 
vém titulu od Capcomu Shadow Of Rome je hlavním dějo- 
vým zvratem úkladné bodnutí do zad. Tak krásně by to pa- 
sovalo do sebe. 

Bohužel naši otázku ohledně možného nepřátelství mezi 
oběma společnostmi odbyl Inafune smí- 
chem: „Jak určitě víte, Capcom má několik 
týmů, mezi kterými panuje zdravá soutěži- 
vost. Ale Clover je teď samostatnou firmou 
a přestože mezi nimi a našimi týmy může 
být nějaké napětí, bereme to tak, že oni 
teď prostě jdou svou vlastní cestou.“ 

To je rozhodně pravda. Zatímco Clover 
hledá mezeru na trhu, kde by se uchytil se 
svými tituly (jako je třeba Okami), Capcom 
se snaží co nejvíc rozšířit svůj dosah: vytvá- 
ří hry, které prorazí na japonském i evrop- 
ském trh. Proto ten Řím, gladiátoři a tógy... slušný rozdíl opro- 
ti příběhu Okami, který se točí kolem japonské bohyně slun- 
ce jménem Ameterasu. 

„Tradičně bývají japonské hry určeny japonským zákazní- 
kům a pak se prostě prodávají i ve zbytku světa,“ vysvětlil 
Inafune a dodává, že se tentokrát pokusil „oslovit oba světy - 
Japonsko i Západ.“ 

Toto zanícení pro historickou věrnost a snaha popsat věrný 
příběh z dávné doby vedly k vytvoření dvou hlavních postav: 
drobného Octaviana a mohutného horala Agrippy. Inafune vy- 


. ylo by moc pěkné, kdybychom mohli za pomoci ele- 


dy INAFUNE 
BY RAD 
OSLOVIL. 
JAPONSKY 
I ZÁPADNÍ 
SVET... 7 


světluje, že samotný Agrippa by byl příliš nevýraznou titulní 
postavou, a hlavně nevhodnou pro některé dějové zvraty. 

V Římě lze totiž očekávat jemné politické intriky a Agrippa se 
hodí spíš mezi létající usekané údy v gladiátorské aréně. 

„Je jasné, že někdo musí vyprávět příběh - co se ve hře 
děje a jak se všechno posouvá dál. Agrippa bojuje a tak 
těžko může něco vyprávět. Potřebovali jsme někoho další- 
ho, a tak vznikla hlavní dvojice.“ 

Díky tomu, že je Shadow Of Rome za- 
sazena do skutečného prostředí, mohli 
se tvůrci vyřádit po libosti, pokud jde 
o brutalitu - můžete třeba nepřátele mlá- 
tit jejich vlastními usekanými končetina- 
mi. V takovém krváku jsou komediální 
momenty celkem překvapivé: „Násilí je 
nezbytnou součástí všech těch gladiátor- 
ských soubojů, to je jasné,“ vysvětluje 
Inafune a popisuje svůj přístup k násilí, 
„je to jako scéna z Monty Pythona. Tro- 
chu hysterická, živelná, taková skoro leg- 
rační... až vás to nutí se tomu smát.“ 

Shadow Of Rome se může klidně stát novou značkou Cap- 
comu, zvlášť když Onimusha už jede ve vyjetých kolejích. To 
by se Inafuneovi samozřejmě líbilo, ale přiznává, že to záleží 
na tom, jak hru přijmou uživatelé. PLAY je minimálně ochoten 
vsadit všechny své vnitřnosti na to, že se na Západě bude 
prodávat lépe než Okami. Inafune se tomu samozřejmě jen 
smál, protože obchodní záležitosti Cloveru prý nejsou vůbec 
jeho záležitostí. Ale PLAY si troufá nenápadně předpokládat, 
že ve skutečnosti jde o „firemní plány“. l 


LucasArts // Star Wars Episode III: Revenge of the Sith 


NOVÉ HVĚZDNÉ VÁLKY 


GEORGE LUCAS SE MSTÍ - NYNÍ | NA PLAYSTATION 2! 


příležitosti květnové premié- 

ry třetí epizody Hvězdných 

válek vyjde takřka součas- 
ně (přesněji o dva týdny dříve, 5. 
května) i stejnojmenná hra! V minu- 
losti jsme byli svědky řady skutečně 
děsivých her této série, ovšem mu- 
síme uznat, že v poslední době se 
situace značně vylepšuje, takže se 
celkem těšíme. 

Revenge of the Sith bude third- 

person akční adventure, ve které 


BUDOUCNOST 


HRY PRO NEJBLIŽŠÍ TÝDNY A MĚSÍCE. VYBÍREJTE! 


bude hráč ovládat Anakina Skywal- 
kera a Obi-Wana Kenobiho, kteří 
„míří k definitivní konfrontaci dobra 
a zla“. Nakolik se ovládání těchto 
dvou protichůdných postav promítne 
v hratelnosti, to netušíme, hádáme 
ale, že bude mít hra dvě různé 
„kampaně“, přičemž si sami můžete 
vybrat, zda zvolíte dobrou, nebo 
temnou stranu síly. Pochopitelně bu- 
dete ve hře využívat techniky síly 

a bude nutné se naučit ovládat svě- 


telný meč. O hře se zatím jinak pří- 
liš neví, snad jen že na jejím vývoji 
spolupracuje řada profesionálů, kte- 
ří se podepsali i na filmech. 

Po loňském úspěchu Battlefront 
tedy netrpělivě čekáme na další 
kvalitní Hvězdné války. Navíc neza- 
pomínejte, že již v dubnu vyjde Lego 
Star Wars (viz preview v minulém 
čísle). Pro fanoušky kultovní filmové 
série tedy ty nejlepší zprávy - letos 
budou mít skutečné žně! 


» 2, PŮLKA ÚNORA 


DEVIL MAY CRY 3 


ACE COMBAT SOUADRON LEADER 


KINGDOM HEARTS 2 


MERCENARIES 


TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT 


RUMBLE ROSES 


DESTROY ALL HUMANS 


NBA STREET 3 


FULL SPECTRUM WARRIOR 


ATARI ANTHOLOGY 


RAINBOW SIX 4: LOCKDOWN 


SUIKODEN IV 


ALTERED BEAST 


» DUBEN 


» BŘEZEN 


THE BARDS TALE 


SPLINTER CELL: CHAOS THEORY 


METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 


VIEWTIFUL JOE 2 


PLAYBOY: THE MANSION 


MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 


PROJECT SNOWBLIND 


SUPER MONKEY BALL DELUXE 


COLD FEAR 


GHOST IN THE SHELL 


CONSTANTINE 


LEGO STAR WARS 


GRAN TURISMO 4 


STATE OF EMERGENCY 2 


SHADOW HEART: COVENANT 


RUGBY 2005 » KVĚTEN 
DEATH BY DEGREES JULCED 
FIFA STREET MOTO GP4 


BROTHERS IN ARMS 


MEDAL OF HONOR: DOGS OF WAR 


CHAMPIONS: RETURN TO ARMS 


COMBAT ELITE WWII: PARATROOPERS 


EYETOY: MONKEY MANIA 


* Informace jsou bez záruky seznam je neúplný a data vydání jsou pouze orientační 


E Ačkoliv Hideo Kojima potvrdil, že je 
Metal Gear Solid 3 jeho posledním dí- 
lem a zakončuje tak trilogii, Konami už 
podle poměrně seriózních zdrojů začalo 

> čtvrtém dílu. Vzhledem k to. 
mu, že nemá příli ého ani s po- 
dařenou Ac!d verzí pro PSP, nemusíme 
se obávat, že by série šla do kytek, ale 
jeho geniální design budeme určitě po- 
strádat. Kdo ví, třeba se ještě nechá 
přesvědčit. 
E Od EA se koncem roku údajně dočká- 
me nového Bonda, který bude inspirova 
ný filmem From Russia With Love z roku 
1963. Po odchodu Pierce Brosnana by 
snad měl hlavní postavu „ztvárnit“ starý 
dobrý Sean Connery 
E Na internetu se objevily i další plány 
Electronic Arts pro letošní rok - nejzají 
mavější je fakt, že EA údajně počítá s le 
tošní premiérou Xboxu 2, což by zřejmě 
urychlilo i uvedení P: Z her vypadá za 
jímavě nové Need For Speed s podtitu 
lem Most Wanted (hra by měla vrátit 
k „policejní“ tematice). Mezi další zatím 
neohlášené tituly patří SSX 4, Urbz 2, 
Harry Potter and the Goblet of Fire, Bur 
nout 4 a jistý zatím nepotvrzený titul s li- 
cencí Marvelu. Bohužel ale netušíme, 
zda nebudou některé z titulů vydány až 
jvíce by 
nás mrzela absence již dříve ohlášené 
ho projektu Black, o kterém se nyní ho: 
voří v souvislosti s PS3, 
B Tohle v podstatě nezní jako drb, pro. 
tože to je tak logické, 
ního potvrzení nedokážeme představit 
opak - Capcom prý hodlá skončit s tvor 
bou exkluzivních Resident Evil her pro 
Nintendo. Svěd 
i chystaná konverze RE4, ale zaslechli 
jsme, že Capcom začal pracovat na dal 
ších dílech přímo pro PlayStation. 
B Namco pro změnu podle všeho chys: 
tá třetí díl Soul Caliburu a to dokonce t 
na říjen tohoto roku! Namco se s od- 
mítlo ke spekulacím vyjádřit, ale věta 

e se dozvíte o Velikonocích“ le 
naznačuje. 
B Další díl GTA je sice zatím ve hvěz- 
dách (kdo ví, zda už se ho nedočkáme 
až na PlayStation 3), ohlášeno ale bylo 
Grand Theft Auto pro PSP. Předně - hra 
by měla být vydána již na jaře (což je ta 
nejlepší zpráva) a bude se odehrávat 
v Liberty City, které známe dobře 
z GTA3. Tady se však dočkáme úplně 
nových misí, úkolů a pravděpodobně 
i příběhu. Hra bude zřejmě vypadat vel 
mi podobně jako GTA3 na PS2 - příš 
už se určitě dočkáte prvních oficiáln 

další drby 


na konzole další generac 


2 si i bez oficiál 


o tom koneckonců 
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ČTYŘI NA PS2 


Team 17 potvrdili, že pra- 
cují na čtvrtém pokračo- 
vání své legendární série 
Worms (viz strana 97). 
Budou se jmenovat Wor- 
ms 4 Mayhem a u příleži- 
tosti desetiletého výročí 
série bychom se měli do- 
čkat „návratu“ ke klasic- 
ké hratelnosti. Hra se pře- 
kvapivě objeví v obcho- 
dech poměrně záhy, ještě 
na jaře. 


TEKKEN 
V TEKKENOVI 


Vzhledem k desetiletému 
Výročí série to zní docela 
logicky - podle neověře- 
ných zpráv by měl být 
součástí pátého dílu Tek- 
kena i bonus v podobě 
prvního dílu! Namco na- 
víc údajně uvažuje 

i o tom, že fanouškům 
přidá navrch i druhý a tře- 
tí díl. Tekken 5 vychází 

v Japonsku 31. března, 

v Evropě se dostane do 
obchodů zřejmě v létě. 


NOVÝ 
DRAKENGARD 


Saguare Enix se pochlubil, 
že ve spolupráci s týmem 
Cavia pracují na pokračo- 
vání hry Drag On Dra- 
o0n, která je u nás „zná- 
má“ pod názvem Draken- 
Eard. Hra by měla v Ja- 
ponsku vyjít už během 
několika týdnů či měsíců 
a pevně doufáme, že se 
proti prvnímu dílu výraz- 
ně zlepší. Děj se odehrá- 
vá 0 18 let později po 
prvním dílu. Čím více, tím 
lépe... souhlasíme! 
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Konami // Castlévania: Curse of Darkness 


PROKLETÁ 
CASTLEVANIA 


KONAMI PRACUJE NA NOVÉ VERZI CASTLEVANIE! 


i ament of Innocence, předchozí 
Castlevania na PS2 nebyla 
špatná, ale teprve teď Konami 

podle všeho zvolila správné ingredien- 


ce! Pro nový titul, který bude nést pod- 
titul Curse of Darkness, totiž chystají 


Castlevanii předělat do 3D a kromě ak- 


ce hodně zabrat také v žánru adventu- 
re a RPG! 

Hlavní postavou není Belmont, ten- 
tokrát hrajete týpka jménem Hector - 
ten je tzv. Demon Forgemaster, což 
V praxi znamená, že je schopen vytvá- 
řet démony. Hectora učil samotný Drá- 
kula, ale pak se rozhodl vrátit k poklid- 
nému životu. To ale jen do doby, kdy je 
jeho holka zatažená do děsivé konspi- 
race, takže se Hector znovu vrací do 
hradu a touží po pomstě, se kterou mu 


pomohou tzv. Innocent Devils, potvůr- 
ky, jež v průběhu hry rostou a vyvíjí se. 
Dle tvůrce série Koji Igarashi, se bude 
hráč moci podívat jako do okolí hradu, 
tak do jeho útrob a Belmontova rodina 
bude hrát v příběhu klíčovou roli. 
Zatímco Lament of Innocence měla 
blíže spíše k Devil May Cry než k milo- 
vané Symphony of the Night, s novou 
hrou se autorský tým vrací k úspěš- 
ným kořenům. Igarashi dále potvrdil, 
že ještě není „hotov“ s 2D hrami, ale 
chtěl zkrátka Castlevanii předělat do 
kvalitního 3D. Pevně doufáme, že tím 
kultovní série neztratí nic ze své uni- 
kátní hratelnosti a stylu. Docela rádi 
bychom se brzy dočkali Castlevanie 
i pro PSP - tam ale ve starých dobrých 
dvou dimenzích! 


Kultovní 2D série premiérově ve 3D! Na tom si leckdo vylámal zuby, ale už se 
to také několikrát podařilo. Napodobí Castlevania kupříkladu Metroid? 


GHARTS 


PRESTO TOP TEN 


Ná 


K datu 1. února 2005 


k 


GTA: SAN ANDREAS 
Stálice na herním nebi nepřekvapila ani 
tentokrát, pořád je na prvním místě. 


NFS: UNDERGROUND 2 


I další díl Need for Speed se drží už dlouho. 


KILLZONE 


První válečná novinka a hned třetí místo! 


CALL OF DUTY 


Druhá válečná novinka je těsně za ní, 


PRINCE OF PERSIA: 
WARRIOR WITHIN 


Perský princ vyskákal až na pátou příčku. 


NHL 2005 


Mírný pokles oproti předchozímu měsíci. 


THE URBZ 


Obdoba simíků si také našla své fanoušky. 


FIFA 2005 


Jediný fotbal v žebříčku... a tenhle? 


LOTR: THE THIRD AGE 


Pán prstenů táhne v jakékoliv podobě, 


FLATOUT 


Legrační závodění je zřejmě v kurzu. 


SUPER SLEVA! 


UŠETŘETE PENÍZE NA SVÉ OBLÍBENÉ HŘE! 


Víme, Jaké to je. Více a více skvělých her se 
objevuje v obchodech, ale vy sl je nemůžete 
dovolit, musíte si pečlivě vybírat a váš se- 
znam „co si ještě koupit“ utěšeně roste. Jako vždy vám tedy podává- 
me pomocnou ruku a ve spolupráci s obchodem Presto CS nabízíme 
10% slevu na váš nákup. Hlavní sídlo Presto CS naleznete ve Zlatnic- 
ké 4 v Praze 1. Adresu dalších obchodů naleznete na 
Wwww.hrypresto.cz, pro mimopražské je tu možnost zásilkové služby. 
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NA NÁKUP HER A PŘÍSLUŠENSTVÍ 
PRO PSONE A PS2. 
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Podmínky slevové akce: 
(8 Nabídka je platná pouze 
pi předložení originálu to- 
hoto kupónu. Nelze ho po- 
užit v kombinaci s dalšími 
nabídkami nebo jinými 
slevovými kupóny, 

(M Kupóny lze uplatnit při 
nákupu v jakékoliv ceně 
VJakémkoliv obchodu 
Presto CS a při písemné 
objednávce v zásilkové 
službě, 

(B kupón netze vyměnit za 
peníze a je platný výhrad 
ně pro nákup her a příslu 
šenství pro PlayStation, 

a PlayStation 2. 

IB Kupón je platný do kon: 
a února 2008, Tato na- 
laka může být kdykoliv 
zrušena bez nutností před- 
ehozího upozomění 


LAY! 


K 


NLINE/ 


P 


PRAVIDEUNÁ RUBRIK 


ONLINE HOROR: 


CAPCOM KONEČNĚ POTVRDIL ONLINE PODPORU PRO EVROPU! 


Pravidelní čtenáři našeho časopisu si 


jistě vzpomínají na naše zděšení z roz- 


hodnutí Capcomu nezahrnout v evrop- 
ské verzi Resident Evil Outbreak pod- 
poru online multiplayeru. V roce 2005 
už je ale všechno naštěstí jinak 

a Capcom plánuje v létě vydat Resi- 
dent Evil Outbreak: File 42 - v něm 
bude mít každý hráč na výběr z osmi 
hratelných postav a bude se moci 
pustit do multiplayerové akce až pro 
čtyři hráče zároveň. Ta probíhá v lese, 
na policejní stanici a také v Racoon 


Jakmile narazíte na obrovské draky, budete 
potřebovat společníky. 


City Zoo plné infikovaných zvířat. Po- 
prvé v sérii Resident Evil budete navíc 
moci střílet při současném pohybu. 
Aby toho nebylo málo, Capcom plá- 
nuje vydat ambiciózní titul Monster 
Hunter, rovněž s online podporou, 
a i do budoucna počítají s tím, imple- 
mentovat ve svých hrách multiplayer 
přes internet. Nakolik se to dotkne sin- 
gleplayerové části her, to zatím netuší- 
me (ale vzhledem k existenci RE4 se 
sólisté nemají čeho obávat), ale fa- 
noušci online hry mohou jásat! IN 


Je tahle ženská monstrum, nebo ne? Když 
budeme donuceni, klidně ji zabijeme. 


ES1NTERNETTBĚŽ 


EMO MOLTIPLAVERU 


VÁNOČNÍ 
NOVINKY 


TO NEJLEPŠÍ 
Z LOŇSKÝCH NOVINEK 


Kromě PS2, paměťově karty 

a hry hlavně rychlý internet (nej: 
lépe 512 kb/s nebo více) a také 
síťový adaptér, Pokud vlastníte 
novou zmenšenou verzi PS2, 
máte vyhráno (adaptér je její ne- 
dílnou součástí). V případě, že 
vlastníte starou původní verzi 
PS2, budete se po něm muset 
podivat v zahraničí - doporučuje- 
me třeba internetový obchod na 
adrese www.gameplay.com. Pát- 
rejte po výrobku Network Adap- 
tor, stojí maximálně tisíc korun. 
Pak už se s trochou znalostí při- 
pojíte, popřípadě se informujte 

v rozsáhlém článku ve třetím čís- 
le. PLAY (článek je zveřejněn i na 
naších internetových stránkách), 


Jaké hry online podporují 

a které jsou nejlepší? 
Momentálně mezi nejlepší 

a nejhranější patří Socom II, 
Splinter Cell: Pandora Tomor- 
row, Rainbow Six 3, Burnout 3, 
Ratchet © Clank 3 nebo Killzo- 
ne, Z těch chystaných se hodně 
čeká zejména od Gran Turisma 
4 a Battlefieldu, ale online pod- 
poru budou mí brzo desítky dal- 
ších titulů. 

Jak hra probíhá, kolik hráčů 
hraje a najdu tam nějaké 
Čechy? 

Hra probíhá prakticky stejně ja- 
ko při obyčejném multiplayeru, 

V případě problémů se spojením 
jen občas může dojít k nepatr- 
nému zpomalení nebo výpad- 
kům. Popularita her se velmi liší, 
nejhranější hry (viz výše) hrají 
desetitisíce lidí, u jiných titulů 
často na nikoho nenarazíte. Na 
serverech můžete narazit na 
spoustu Poláků, Čechů je zatím 
pomálu, ale přibývají (můžete se 
domluvit na našich interneto- 
vých stránkách). 


Je připojení podporováno 
Sony? 

Není. Ale znamená to jen to, že 
Sony neposkytuje záruční ser- 
vis ani oficiální podporu. Svým 
připojením žádný zákon nepo- 
rušujete, jen vám zkrátka nikdo 
neporadí a musíte si pomoci 
sami. Vlastně ne, pomůže vám 
PLAY! Oficiální online podpora 
Sony se očekává v průběhu to- 
hoto roku, ale bohužel zatím 
nebylo nic potvrzeno. 
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HLUBIN PAMĚTI 


ŠOK, HRŮZA A ZDĚŠENÍ 


to baličků, které jste tak pracně na 

shromáždili a sesbirali od všech 

houmlesů a různých jiných existenci 
v GTA III, Těžce vydřené pisně v Gitaroo 
Man. Stovky přejmenovaných fotbalistů 
v Pro Evo. Maximálně vytuněné auto z Gran 
Turismo 3, do něhož jste investovali peníze 
získané za stovky hodin dřiny na závodním 
okruhu. Spousta odemknutelných bonusů 
pro Burnout 3. 80 procent hry Dark Cloud 2, 
včetně celých komunit postavených doslova 
na zelené louce a včetně stovek vyčištěných 
dungeonů. Tak si představte, že o tohle 
všechno jednoho dne prostě přijdete. 

Letos na Vánoce se Sony rozhodla dát 
svým americkým příznivcům celkem neo- 
bvyklý dárek: kompletně jim vymazat jejich 
paměťové karty. Konkrétně se to týkalo 
těch, kteří si zaregistrovali bezplatnou služ- 
bu PlayStation Underground - ta slouží ja: 


ko zdroj exkluzivního obsahu, jako je napří 
klad archiv herních manuálů či nejrůznější 
hratelná dema stažená z disků Oficiálního 
PlayStation Magazínu. A právě na demo- 
disku Holiday 2004 vyšlo hratelné demo 
Viewtiful Joe 2, které pak PlayStation Un. 
derground rozeslal všem zaregistrovaným 
uživatelům této služby. Potiž je v tom, že 
jakmile jste při hraní tohoto dema měli 

V konzoli strčenou paměťovou kartu, pros 


té ji to vymazalo. 

SCEA ve svém oficiálním prohlášení suše 
konstatuje: „Právě jsme obdrželi informaci, 
že hratelné demo Viewtiful Joe 2 obsahuje 
drobnou závadu, jež způsobuje vymazání 
veškerých uložených souborů z paměťových 


(A Zrovna jste se dostali do San Andreas, ale musi- 
te zpět do Liberty City. Úplně znovu. A všechno. 


karet. Pokud jste dosud demo Vietifu! Joe 2 
nehráli, vyjměte laskavě před vložením dis- 
ku Holiday 2004 ze svého systému všechny 
paměťové karty.“ 

Taky máte dojem, že celý případ poně- 
kud bagatelizují? Prohlášení končí násle 
dující větou: „Společnost Sony Computer 
Entertainment America by se chtěla omlu 


DEMODISK MAŽE PAMĚŤOVÉ KARTY. 


(A Bezesné noci, kdy jste se hnali za rekordy, přišly 
ME vniveč - byly spláchnuty jak lejno do záchodu 


v konzoli. A teď si představte, že všech 
no, čeho jste kdy v PS2 hrách dosáhli. se 


a toneví 


v jediném okamžiku vy 


nou pirátského soft u či mizerných pe. 


riferií z Cíny, ale něčím, co vám poslali 
přímo ze Sony (byť část viny řičhochvbn ě 
leží i na Capcomu). Systém „nucených 
aktualizaci“, které praktikuje Microsoft 


" VZHLEDEM K TOMU, ŽE JDE O DOCELA 
ČERSTVOU UDÁLOST, LZE JEN STĚŽÍ 
SPOČÍTAT NAPÁCHANOU ŠKODU. 


i 
ato chyba moh 


vit za nepříjemnosti, které 
la způsobit. 

Vzhledem k tomu, že jde o doc 
vou událost, lze jen stěží spo 
nou škodu. Lidé obyčejně n 
čet paměťových karet (nej 
jsou dost drahé), a tak i vy nejspíš máte jed 
nu nebo dvě, ovšem obě nastálc 


čerst 


tat napácha: 


mívají větší po 


piš i proto. že 


strčené 


Xbox nikc 


jako vcelku aspoň vám ještě 


ha vaše data. 


v Americe. 


A co jste od Sony dostali k Váno 


(A Fakt si myslíte, že se vám bude chtít znovu 
přejmenovávat každého hráče v Pro Evo? 


(A) Ty nádherné písně jsou pryč. jakoby nebyly ničím 
u jiným než přiblblou deskou nějaké SuperStar. 


A Úsilí, které jste vložili do Gran Turisma 3, je 
M v náji a to kvůli jednomu jedinému demodisku. 


USA CHARTS 


JAP CHARTS 


01 


HRY, KTERÝCH SE TU NIKDY NEDOČKÁME 


ČÍNSKÁ TRADICE V JAPONSKU 


Každá konzole, která se objeví v Japonsku, musí nabídnout aspoň tři hry Mahjongg. 

Proč právě Mahjongg, ptáte se? A co to vlastně je? Mahjongg je čínská hra, která se hraje s des- 
tičkami vyrobenými ze dřeva, rybích kostí, slonoviny nebo jantaru, podle toho, jak je kdo bohatý. 
Hrají ji čtyři lidé, každý si vezme třináct destiček kromě začínajícího, 


C á = který jich má čtrnáct. Postupně se hráči destiček zbavují a zároveň si 

Š 7 berou další. Vítěz musí mít alespoň čtyři sekvence po třech destičkách 

(anebo sadu tří) plus náhodný pár. Jak toho dosáhne - na to se nás ne- 

AE (ZK (CESSS ptejte. Zřejmě to je něco jako žolíky... Můj známý, který pracuje pro 
SCEE, 


íká: „O uvedení nových konzolí se hodně mluví v televizi, a tak si 

je často koupí i starší lidé, kteří jsou blázni do nových technologií (ta- 

kové ovšem najdete jen v Japonsku) - no a pak pochopitelně touží po 
dobře známých, tradičních hrách, jako je právě Mahjongé, 


řed obchodem Yodobashi 
Camera v Shinjuku se v ne 
vlídném počasí, které pano- 


valo oné prosincové noci, kdy byla na 
trh uvedena PSP, tisnily asi dvě tisicov 
ky lidí. Zhruba tisíc z nich byli milovníci 
počítačových her, zbytek tvořili bezdo- 
movci. První zákazník dostal PSP pří 
mo z rukou prezidenta Sony Computer 
Entertainment Kena Kutaragiho. Byl to 
obyčejný vysokoškolák, který nešetřil 
úsměvy a kterého se hned zmocnily te- 
levizní štáby, Následující stovka kupují 
cích byli bezdomovci 

Jeden z nich vyšel na ulici se svojí 
PSP a začal se jen tak zmateně točit 
dokola, až nakonec propukl v pláč. Za 
okamžik nato vyběhla z davu nějaká 
Číňanka, popadla ho za ruku a táhla 


ho za roh. Spolu s kamarády jsme se 


PS2 HRY 


FH-1A= 


vydali za nimi - tam jsme viděli, jak že 
na vzala muži jeho PSP. vrazila mu do 
ruky 3000 jenů a odběhla pryč. 

Když jsem se pak bavil s manaže 
rem. ptal jsem se ho, jestli ví, že se to 
hle děje. Odpověděl stručně: „Ano, 
každou chvili.“ Podle něj ale obchod 
nemuže odmítnout prodat výrobek bez 
domovci. protože by z toho mohla být 
mezinárodní ostuda 

Jak jsme některé z těch Číňanů sle- 
dovali do tmavých uliček, narazili jsme 
na dodávku, která byla plná PSP. Jeden 
z týpků kolem ní měl na sobě tričko Fi- 


nal Fantasy Crystal Chronicles. Říkám 
kámošovi: „Triko Final Fantasy Chrystal 
„Co? 
Ne, že ma- 
fie ve videohrách opravdu existuje.“ A je 
to tak! Pokusím se o tom zjistit víc. l 


Chronicles! Viš, co to znamená?! 
Ze má špatný vkus na hry? 


RÁD SE DÍVÁM 


Děsně rád chodím do heren se dívat, jak lidi hrajou. Někdy je to větší 


sranda než samotné hraní - a každopádně je to levnější. Ten nejlepší 

plac na koukání jsem našel v arkádové herně Akihabara. Mají tam celé 

jedno patro se střílečkami a druhé s bojovkami, takže si můžete vybrat, 

na co máte zrovna náladu. Jakmile se objeví nová hra, poznáte to po- 

dle chumlu lidí, kteří se kolem ní hned nahromadí. | když nejvíc lidí 

jsem zatím viděl u chlápka, který se prokousával hrou Gradius IV jen 

s jedním životem. Sledoval jsem ho celou tu dobu, co hrál, až do oka- 

mžiku, kdy zemřel - pak bez jediného slova vstal, vzal si bundu a aniž by se podíval na kohokoliv z přihlíže- 


e čtvrtém čísle PLAY jsme 

vám přinesli žhavé preview z ra- 

né hratelné verze Devil May Cry 3 a jistě | 
Si i vzpomenete, jak nadšení jsme byli 
z Dantova artistického výstupu, ve kterém 
nejprve kopancem spustil jukebox a zatímco 
v rytmu rocku s pomocí kulečníkových koulí kosil pe- 
kelníky, nonšalantně u toho pojídal pizzu. 

Tentokrát nám Capcom poskytnul herní kód ob- 
sahující celých sedm úvodních úrovní (předešlé ja- 
ponské demo mělo pouze dvě), díky čemuž se nám 
poštěstilo mnohem lépe přičuchnout k chystanému 
příběhu, jeho postavám a především zbraním 
a vskutku závratné hratelnosti. Na základě dojmů 
z dema můžeme s klidným svědomím konstatovat, 
že plná hra bude překypovat bitkami, jejichž nad- 
zemská choreografie nebude mít s realitou pranic 
společného. Eskamotérských kousků se přitom ne- 
účastní jenom Dante, jelikož významnou roli v příbě- 
hu sehraje i tajuplná postava lovkyně démonů. 

K všeobecnému překvapení se tato sličná děva za- 
kládajíci si jinak na těžkotonážních zbraních a jízli- 
vých průpovídkách repertoárem svých chvatů Dante- 
mu snadno vyrovná. 

Hra vůči původnímu Devil May Cry zastává funk- 
ci prekvelu, tedy kapitoly umístěné před začátek 
známých události. To ostatně vysvětluje Dantova vi- 
záž holobrádka a skutečnost, že po okolí dosud po- 
bíhá jeho bratr Virgil živý a zdravý. A zlý. Ač nemáme 
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představu, co se Virgilovi honí hlavou, 
7- něco nám říká, že poctivý. a bohabojný ob- 
by nesídlil ve zlověstně se tyčící věži a za 
slouhu byjsi vybral někoho lepšího než kulhajícího 
ohavu se jméner em Arkham. Až za běhu děje se mla- 
dý Dante aběké svém démonickém dědictví včetně 
původu záhadného amuletu, jenž mu odedávna visí 
kolem krku a který, jak věříme, je darem od zesnulé 
matky. Dá se rovněž předpokládat, ze se oba souro- 
zenci ve finále utkají, a ten z vás, kdo si vzpomíná 
na první DMC, asi již tuší, kterak to se zlým bráškou 
dopadne. 

Považujeme za férové na rovinu přiznat, že hra 
je pekelné těžká a to i na nejnižší obtížnost. Neče- 
kaná srážka s nepřítelem velmi často končí ztrátou 
půlky zdraví. Boje s bossem jsou muka, při kterých 
je nezbytné útočit na jeho zranitelná místa a záro- 
veň neustále uhýbat. Není divu, že herní režim do- 
poručený pro začátečníky byl autory vtipně nazván 
„hadimrška“. Úspěšný hráč si proto nutně bude 
muset osvojit jak množství ofenzivních komb, tak 
i celou řadu úhybných taktik. Někomu by se to 
možná mohlo zdát jako opruz, avšak neklesejme 
na mysli. Pokud někdo ví, jak vypilovat boji 
tém, pak je to právě Capcom. Věřte ná 
May Cry 3 je díky propracova 
vých bojových stylů i 
plozivní a přímá al 
Viewtiful Joe ne! 


— DEVILMAY CRY 3 
ť 


č ČmLaný DANTE SE DOZVÍ O SVÉM 
T DÉMONICKÉM DĚDICTVÍ VČETNĚ 

K „x“ PŮVODU ZÁHADNÉHO AMULETU, 
: JENŽ MU ODEDÁVNA VISÍ NA KRKU. ) 
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Zač je tahu ante 


= 


May Cry. jenž byl svého času vlajkt 
PS2 titulem a všem tehdy ukázal směr. kte- 


. f okud nejste obeznámeni 
MĚ RE se světem série Devil May Cry, dost 


ARZPY Dantův rodný klin - první díl De 
3 = 
ul 


“ možná se podivujete nad tím, že Dan- rým by se měly bitkovací 3D akce ubírat. Dante 
0. Blebíme, jako by měl být druhou inkarnaci nám'byl představen jako syn legendárního rytíře 
< Dante na všechny nezapomenutelně za- provozující paranormální detektivníjkancelář na- 
t působil svým šarmem a štramáckým pláštěm. I zvanou jak jinak než Devil May Cry. Pokračování 

jeho hostování ve Viéwtiful Joe přineslo zaslouže=“ | „wpodobě Devil May Cry 2 sice představilo novou 
nou odezvu od publika. Nikoliv nepodstatný Inou postavu, zapomnělo se však na jednu 
„úspěch sklidil v bojovce Capcom Fighting Jam, důležitou složku, jež činila story zajímavou, toti 
= © kde si to rozdal s Darkstalkerem Jedahem ai Dantovu osobní spřízněnost s démony. M t 


s tenkrát budil dojem elegána, třebaže byl pouze : jde opět o rodinná pouta, což vysvětluj 
2D. Ve výčtu pochopitelně nelzé pe proč jsme tolik nadšení. 


t 
i 
% 
) 


RV ad 


ante nerozdává rány jenom pěstmi, neboť pěkný políček 
umí uštědřit i dobře mířenou hláškou. Za jeho arogantní 
bonmoty by se nemusel stydět ani rétor formátu Miloše Ze- 

nana. Citovat je zde by znamenalo připravit vás o jejich syrovost, ale 
můžete nám věřit, že vás pobaví. 


“ 
a n 
bo 
3 g M j5 
; 
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You are going to pay for that | 
- 


STŘÍBRNÝ 
SURFAŘ 


Když jsme v intru DMC3 poprvé shlédli „ 
jak Dante surfuje na bezvládném těle 
svého nepřítele, ani ve snu by nás nena 
padlo, že se podobně smělého chvatu 
dočkáme i uvnitř samotné hry. Capcom 
však na žádném dobrém nápadu nešetří 
a tak se sjíždění protivníků stalo realitou. 


E ll 
ĎÁBEL 
V TĚLE 


Jakoby nestačilo, s jakou bravurou Dan 


te kosi veškeré zlořády. čas od času se 
transformuje do podoby ještě silnějšího 
plnokrevného démona. který vypadá ja 
ko okřídlený fetišista s úchylkou na čer 
venou kuži 


ČAKU KHAN 


Co je lepší než pár poctivých nunčak? 
Samozřejmě. že sančaka! Zvláště je-li 
obdařena magickou silou ledu, Nejenže 
Dantemu přidá na sile ručního úderu, 
zároveň i zpřístupní velice hbitý a zkázo- + 
nosný rotační útok 


DANTE HLEDÍ 
ZVRCHU 


Bojovat při zemi je už dávno pasé. Aby i 
Dante tento trend stvrdil, tráví většinu 

su pří bojích ve vzduchu. Naštěstí, ať 
uz se v piruetě řítí vstříc hlavám nepřátel 
a nebo si naopak rivala vyšvihne pěkně 
k nebi, ani na moment neztrácí balanc. 


čas 


ZBĚSILÁ PĚST 


Zjevný dukaz, že i kdyby nastal ten nej 


horší možný scénář a Dante by se ocitl | 
tváři v tvař nepříteli bez svých pistolí, bez 

brokovnice, sančaky i svoji démonské ky: u 
tary 
ny. Svůj meč odešle směrem k soupeřo 


klidem by dál rozdával smrtící rá 


ve pupku a rozsudek završí ručmo. 


PODROBNOSTI Z DÉMONOVA 
KOMBO ARSENÁLU. 
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Štul mistrů 


TRICKSTER 


Neboli hadimrška. Pokud bychom ho měli nějak obrazně popsat, bylo by to: „Je 
mrštnej... mrrrštnej... hrrrozně mrrrštnej!“ Stejně jako v předešlé větě drnčí všech- 
na „R“, tak rychle Dante sazí údery a prokládá je úhyby. Tupí nepřátelé nemají 
šanci. Tento bojový styl skýtá dva unikátní manévry - bleskurychlý sprint a běhání 
po zdech - přičemž oba se hodí zejména k překonávání překážek (např. chodba 

-- s podlahou plnou bodáků) a k úniku před protivníky. Ačkoliv by se mohlo zdát, že 
- jde o čistě úhybné dovednosti, jejich zakomponování do bojové taktiky se ukázalo 
- být velice efektivním a koneckonců i efektním. 


" : : : 
„„ 8 GUNSLINGER 
ČŠ Pistolník. Jako popisek by se nejlépe hodil citát z filmu Matrix, v němž Neo stroze 

% 4 pronese „Zbraně, spoustu zbraní,“ neboť o ničem jiném než o zbraních tento bojový 
styl není. Mistr střelby dostane do vínku trojici speciálních tahů - Rain Storm, Two- 

' : some Time a Fireworks. Rain Strom Dantemu umožní skok následovaný vzdušnou 

piruetou, jejíž rotaci doprovodí palba. Twosome Time se orientuje na Danteho oblí- 

bený pár pistolí pojmenovaných Ebony a Ivory, s jejichž pomocí lze zacílit potvoráky 

v libovolném směru. Obecnou oblibu si však nepochybně získá Fireworks, během 

něhož Dante roztočí svou brokovnici tak, jako by to byla střílející nunčaka. 


- E swoRD MASTER 


Šermíř. Jméno tohoto bojového umění říká vše. Podstatou šermířství je udržet 


s“ co nejdelší dobu rukojeť meče v dlani a ostří meče v nepříteli. Jasné? Dante 
+ navíc může prostřednictvím zvláštního manévru Sword Pierce hodit mečem 
4 / vstříc oponentovi a mezitím, než ho získá zpět, bitkařit pěkně na férovku. Vý- 


sledný dojem takového komba je vskutku stylový. To samozřejmě není vše, jeli- 
kož nebylo zapomenuto na obligátní piruetu s ostřím v ruce (Prop Shredder) 
ani na létající útok (Aerial Rave). 


Gardista. Poslední představený bojový styl je založen na filosofii nikoliv nepodob- 


né strategii fotbalového klubu Chelsie - nejlepší útok je obrana. Vyberete-li pro 
Danteho umění gardisty, před každým střetem zaujme kung-fu postoj, ve kterém 


je schopný v omezené míře absorbovat nepřátelské údery, aniž by mu ubíraly na " čo 4 "i 
zdraví. To se týká jak fyzických útoků, tak i magických, čili například Cerberus pli- “ d 
—— vající ledovou tříšť utře tlamu. Dosud jsme do všech tajů této bojovnické speciali- : - se "A 
zace nepronikli, a proto nemůžeme potvrdit šířící se informaci, že Dantemu umož- ná + A “ * * 
ní vyvolávat dračí úder ve stylu Ryu. KJ R sako. ěneě P. 4 "Am 


R sl martem -4 PIKACE 


i) $=, ka, naopak, čím víc jich zbou- 


cháte v jednom tahu, tím lepší 
vojáři z Capcomu interně přez- ohodnocení obdržíte. Vždy, když vřava © 
stylově poblázněná akční hra“. Po utichne, zazní jeden z ranku - Dope, Crazy, 
pobíjení démonů jste totiž po- Blast, Alright, Sweet, SShow Time a SSSty- 
1 lish. A pamatujte - důraz je kladen přede- © 
oli hypotetického diváctva zastá- vším na stylovost, proto se vyvarujte opa- 
vá důmyslný hodnotící systém, který hlídá, kování stále téhož výpadu. Namísto toho 
jak invenční během bitek jste. Nejde tedy se pokuste efektivně osvojit střídání střel- 
oje -o co nejrychlejší umlácení protivní- ných a sečných zbraní. 


Sud o dorng úrodet 


ký Ldhoryýjé our oriemy tha chonce to breath by 
ra ešsly hitting them with high-spovd combosí 


E 24 
jé + won't gáln points by merely 


repeating the some move over OMA Wěr. 


VA 


om you will be knocked ost of pour combo. 


DEVIL MAY CRY 3 TÉMA 


KUKADLA ee o- 


ato slečinka se nám A rození, neb se s jeho pomo- 
( zalíbila natolik, že jí vě- cí například dokáže sama od- 

nujeme celý odstaveček. Ne- střelit do výšky a nebo zmírnit pád - 
jenže vstoupila na scénu raketovou pal- navíc je to i atraktivní holka, co na první 
bou po Dantovi, později mu vystřílela pohled upoutá svýma očima. Jen se na 
celý zásobník přímo do obličeje (buďte ty její odlišně vybarvená kukadla podi- 
klidní, Dante je polodémon a jen tak ně- vejte a poté ještě mrkněte na snímek 
co ho nerozhází) a se svým raketome- Arkhama. Nic vás nenapadá? Když my 
tem zachází, jako by ho vlastnila od na- nesmíme ani naznačovat... 


sy 


| 4 4 
4 < 
j * 
Ž i = 
K o 
Ped PS 
i $ c WS 


PTÁČNÍK S MÉČEM 
estliže je dnes už rvačka při zemi považována za přežitek 


de vládnou vzdušné bitky, jak potom ohodnotit souboj sbassený 
jemuž stojíte na hlavě, zatímco on poletuje po nebi? Užásné 
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IJ BOSSE DO HLAVY 


matickým ničením ledových bariér, jež se mu 
S e formují okolo hlav a pracek. Nově jsme zazna- 
poletucha Centipede. Reaper číhá v závěru první menali možnost tu kterou hlavu setnout, leč neraduj- 
mise a pokořit ho zabere začínajícímu hráči notnou dávku te se, po chvíli mu na krku vypučí morda nová. Ošklivý pej- 
ninku. Zprvu se zdálo, jakoby šlo o entitu, která se snad sek! Vítězstvím nad Cerberem Dante získá svou druhou 
vracet, naštěstí se v následující filmové scé- kontaktní zbraň, totiž sančaku - tříčlánkovou nunčaku, jež 
jednou drtivou ranou ukončil její existenci. podědila magickou schopnost sesílat mráz. 


evil sebemenší náznak úsilí a mno- Zatím poslední boss, s nímž jsme se utkali, je nejspíš 
nai o to, jakým způsobem se nám ho podaři- | ještě o kapánek zajímavější než Cerberus. Ač Centipede 
chvili nám doslo, kolik praxe a zkušeností v překladu znamená „stonožka“, jde o létavce, který z ne- 
pobrat. aby se svému bratrovi mohl be ustavičně spouští spršku modré plasmy, tudiž nezbý- 
t jako rovný rovnému vá, než mu z přilehlého skalního útesu skočit přímo na 
Další starý známý z předešlého dema, se kterým jsme záda a zatnout meč do jeho citlivých míst na hřbetu. Je 
se setkali, byl led chrlící trojhlavý pes Cerberus, jemuž to vcelku neobvyklá zkušenost - povozit se na závěreč- 
šak Dante přezdívá Fido. | tentokrát se dá porazit systé- ném bossovi. 
. 1394 3 T% F 1394, eb 91394 


HAdVAH 


snyu3a433 


AGAdi LNA 


ÉBUS PRO VÁŠ 
ZEČEK. 


dešlou a nastávající bitkou. Narazíte-li na čtve- 
řicí vchodů, z nichž je jeden zablokován nezná- 
mým mechanismem, můžete si být jisti, že klíč k rozluš- 
tění celé té hádanky naleznete ve zbývajících třech komo- 
rách. Že se každá z mistnosti ihned po vašem vstupu zapla- 
ví hordou nepřátel, není snad ani třeba dodávat. Je to pros- 
té, přesto funkční a lety ověřené, 


030 <| L « ČisLO7 ! 


P 


Defend your hood from the 


m zao nýkÁN 2 


RADY A NÁVODY PRO 


čísLo 1 
H TIPŮ, TRIKŮ, rónů 8 BONUSŮ! 


Tipstati0! tion 
S 3500 SKVĚLÝC 
PLNÝMI NÁVODY! 


onand“ 164 STRAN S TÉMĚŘ TŘICETI Ú 

„0 © ROZBITO NA PADRŤ: DRIV3R, FORBIDDEN SIREN, 
SYPHON FILTER 4, PROJECT ZERO 2 A DALŠÍ. 
STARŠÍ NÁVODY NA MGS2, GT3, RESI VERONICA AD. 


STOVKY NOVÝCH KÓDŮ A CHEATŮ 


KOMPLETNÍ NÁVOD 
EXKLUZIVNÍ CHEATY! 


F3 VELKÝ A FIA CHYTRÝ... 
16. číslo je právě v prodeji 


© Vidíte to zkreslení? Jen se podívejte. A to pe nevíte, že ve 
hře se to mění podle toho, jak pára proudí... 


BV TĚN 


© Drak 


jekty za sklem - efekty na PS2 nevídané. 


isoft zkombinoval dvě špionážní kamery z Pandory Tomor- 
K jedl iného, víceúčelového zařízení. 
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broušený do okenní tabulky skutečně deformuje ob- Z 


ČF ZITA 
EOMETRIE 
ANO, TYHLE TEXTURY 
JSOU TROJROZMĚRNÉ, 


NE, NEMÁME TUŠENÍ, 
JAK TO UDĚLALI... 
Ubisoft se při tvorbě realis- 
tického prostředí pro Cha- 
os Theory nespokojil s oby- 
čejnými placatými textura- 
mi, které při bližším zkou- 
mání nesnesou srovnání 

s realitou. Vývojářům se po- 
dařilo stvořit realistické 

3D textury. Jako třeba 

u těchto bambusových zdí, 
které jsou skutečně lehce 
zvlněné, takže světlo vytvá- 
ří realistické stíny v záhy- 


me, že se v 1 matedakch 

ěsících a bjeví 
víc podobných her, nabíze- 
jících neuvěřitelně detailní 
a realistické prostředí. 


psh podn kouzlo prostředí ry 

ředí hi 
Šaktot m to ti mzan m šmejd 
jen dělají? 


© Nic vás neučiní při hraní téhle hry št* 
než když někomu bodnete nůž do zad. 


SPLINTER CELL CHAOS THEORY) TÉMA 


DVOJITI 
AGENTI 


Kooperativní splitscreen 
použitý v Chaos Theory 
jsme na vlastní oči ještě 
neviděli, ale jestli se bu- 
de jen trochu podobat na- 
pinavé online PC koope- 
raci, pak půjde o jeden 

z nejlepších módů ve hře. 
Mise vyžadují po hráčích, 
aby se vzájemně kryli, po- 
máhali si při lezení na vy- 
soké římsy a při přeska- 
kování příliš velkých děr. 
I samotné úkoly pak vyža- 
dují úzkou spolupráci - 
třeba deaktivace bomby, 
kdy musí oba hráči ve 
stejnou chvíli na různých 
místech přestřihnout čer- 
vené dráty. Prostě a jed- 
noduše je to další důvod, 
proč se Chaos Theory té- 
měř jistě stane jednou 

z nejžádanějších her roku 
2005. 


+ 


SPLINTER CELL 
CHAOS THEORY 


FISHER SE VRACÍ - CHYTŘEJŠÍ, OSTŘEJŠÍ 


ruhé, třetí a další epizody, to je 
vždy velká sázka do loterie: hit, 
ebo propadák. Jakmile nějaká 


hra uspěje a dobře se prodává, u tvůrců 
začíná boj mezi kreativním přístupem 

a snahou rychle vytáhnout z lidí další pe- 
níze. Vezměme si třeba sérii Splinter Cell 
- Pandora Tomorrow byla výborná, tak co 
dalšího vymýšlet? Několik uveřej ých 
screenshotů však již napovídá, kudy se 
budou ubírat dobrodružství Sama Fishe- 
ra. Na některých z nich drží Sam v ruce 
nůž a tak se asi nespleteme, když odhad- 
neme, že Ubisoft chystá v pokračování 
víc než jen pár dalších nenápadných za- 
bití a cestování po celém světě. Takové- 
hle prohlášení ovšem může tvůrce pře- 
kvapivě spíše urazit, protože oni se ne- 
snaží ze třetího SC udělat jen lepší hru, 
než byla předchozí - pracují totiž na hře 
s nejlepší grafikou, kterou jsme kdy na 
PS2 viděli. 


A JEŠTĚ O CHLUP TEMNĚJŠÍ 


le nevysvětluje, proč bylo za název nového 
dobrodružství Sama Fishera zvoleno slovní 
spojení Chaos Theory. To pochopíte, jakmi- 
le si uvědomíte obrovskou volnost, kterou 
„král tichého pohybu“ tentokrát dostal. 
Každá akce vyvolá řadu následků a na to 
je třeba během hraní stále myslet. Tři spuš- 
těné poplachy tentokrát misi neukončí. 
Když Fisher nerozumně vystoupí ze stínu, 
musí si pak prostě najít cestu kolem stráží, 
které jsou obezřetnější. V jedné misi je tře- 
ba Sam na nákladní lodi a hledá teroristu, 
po kterém už dlouho pátrá (a v klasickém 
stylu Toma Clancyho je stále tři kroky za 
ním). Aby našel svou kořist, potřebuje vy- 
slechnout kapitána lodi, který stojí na 
můstku chráněn celou bandou zabijáků. 
Nicméně se ukáže, že dostat ho od jeho 
mužů je snazší ve světě přísně dodržujícím 
teorii chaosu než v jiných hrách. Zvýšená 
pozornost zabijáků může snadno vést k ná- 
hodné smrti důležitého kapitána. V M 


SVĚTLO LÁMAJÍCÍ SE SKRZ ZKOSENÉ * 
SKLO DEFORMUJE VŠE NA DRUHÉ 


Nejde jen o ty nápadně dobré screen- 
shoty, které můžete vidět okolo. Žár sála- 
jící z hořícího uhlí zastiňuje výhled, světlo 
lámající se skrz zkosené sklo deformuje 
vše na druhé straně do bizarních tvarů, 
voda se pohybuje s elegancí i zuřivostí 
skutečného živlu. Není pochyb o tom, že 
při výrobě tvůrci mysleli především na 
slůvko „inovace“, což se nakonec projevi- 
lo i v názvu hry. 

Podle Ubisoftu vědecká teorie chaosu 
říká, že „příčiny a důsledky jsou skrz naskrz 
provázány“, Což zřejmě znamená, že všech- 
no na Zemi je nějakým způsobem spojeno 
se vším ostatním a že každá událost spouš- 
tí celý řetěz následných událostí. To ale stá- 


© Ubisoft nám slíbil, že uvidíme i nějaké dosud nezveřej- 


něné Fisherovy pohyby exkluzivně vytvořené pro PS2. 


STRANĚ DO BIZARNÍCH TVARŮ. 


-+ 


chozím SC by to znamenalo konec hry 
a Lambertův hlas řvoucí vám do ucha „co 
to, sakra, dělá Tady ovšem hloupá chy- 
ba pouze změní úkol: když už tedy Fisher 
odkrouhl nesprávného člověka, holt si bu- 
de muset najít seznam cestujících. A to ne- 
ní žádná výjimka - téměř každý úkol v Cha- 
os Theory má nějaké náhradní řešení. 
Možnost několika různých řešení je 
však jen jedním ze stupín které vyná- 
šejí Splinter Cell do herního nebe. Tak tře- 
ba celé prostředí hry podporuje tzv. „rag- 
doll“ fyziku, což neznamená nic úchylné- 
ho - prostě je teď možné kohokoliv shodit 
ze schodů nebo strčit přes zábradlí a vy- 
padá to jako ve skutečnosti. Umělá inteli- 


o Nepřátelé tedy nejsou vůbec hloupí. Jen když netuší, 
že jste poblíž - v takovém případě toho moc nevymyslí. 
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M FISHER TIŠE 


JSOB, KTERÝ, 
ch; 


| (A Fisher se I do temných vod Chaos 


3 se ve stinných hlu- 
, až se nic netušící strážný přiblíží. Je 
chrapouna... 


jednat jako krokodýl, 


© ..a připravit ho o rovnováhu. Všimněte si, jak voda přirozené obtéká Fisherovo| 
tělo. Statické obrázky to nevystihují, ale voda přesně reaguje na pohyby. 


4 
Ba) 


© Zrzek se svalil přímo na Fishera, ale ten je naštěstí trénován a umí správně 
přenést váhu i ve vodě. Chlapik při pádu upustil zbraň, takže už němá šanci. 


7 


© Fisher drapne padoúcha : pasu a po několika vteřinách frenetického 
kopání a cákání se všechno opět ponoří do klidného ticha. 


gence je úplně předělaná, každý nepřítel 
má svou vlastní míru stresu a reaguje po- 
dle toho na zvuky, které zaslechne. Na 
váš hlasitý krok reaguje nejdřív nervozitou 
a zvýšenou pozorností, po zaslechnutí dal- 
šího cvaknutí už je agresivní. Tento stres 
se řídí podle další novinky v Chaos Theo- 
ry - zvukoměru. Ten zaznamenává každé 
vaše zakašlání nebo křupnutí. Když bude- 
te hlasitější než zvuky okolí a stráž vás za- 
slechne, bude pozornější, ale alarm spustí 
až ve chvíli, kdy zaslechne další šelest. 
Takže ticho, nebo jedno rychlé bodnutí 
ostrým nožem přímo do ledvin. 

Fisherův nůž není žádnou zbytečnou 
hračkou. Je do hry zapojen stejné pro- 
myšleně jako všechny ostatní nové funk- 
ce a nápady v Chaos Theory. V některých 
úrovních se může hodit třeba k prořezá- 
vání papírových zdí. Jinak je hlavně sou- 
částí zcela nového systému boje na blíz- 
ko, která Sama (a samozřejmě i hráče) 
dostane ještě blíž nebezpečí, než kdy dří- 
ve. Stačí se zezadu přiblížit ke strážci 
a Sam pozvedne nůž do pohotovostní po- 


NEJVĚ1 
BUDE 
št MOZNE 


zice, ještě krok blíž a Sam snadno vsune 
nůž pod chrapounův krk a vezme si ho ja- 
ko rukojmí. V tuto chvíli máte dvě mož- 
nosti: buď chlapa omráčit, nebo ukončit 
jeho život pomocí jediného pohybu zápěs- 
tím. Pocit moci, když dýcháte za krk bez- 
mocnému teroristovi, je přímo hmatatel- 
ný. Přesto můžete i Chaos Theory celý 
odehrát v bezpečné vzdálenosti od ne- 
bezpečí - zvlášť, když tentokrát Fisherova 
věrná SC20K nabízí čtyři různá sekundár- 
ní vylepšení (přední úchyt pro pevnější dr- 
žení, odpalovač, odstřelovačský puško- 
hled a režim brokovnice), z nichž si před 
každou misí volíte jedno. Také další z Fis- 
herových zbraní (ještě přesně nevíme, 
která) doznala vylepšení v podobě druhé- 
ho módu použití - ten lze využít k chvilko- 
vému vyřazení jakéhokoliv elektrického 
zařízení z provozu. Jestli se vývojáři snaži- 
li vytvořit pocit absolutní volnosti, hraničí- 
cí s chaosem, pak rozhodně uspěli - sami 
přiznávají, že je překvapilo, jak různě 

k řešení všech jedenácti misí přistoupili 
jednotliví testeři. 


Je zřejmé, že pro každého, kdo už 
někdy hrál starý Splinter Cell, bude Cha- 
os Theory velkým skokem vpřed, a to 
nejen ve hře pro jednoho, ale také v re- 
žimu online multiplayeru. I ten byl tro- 
chu upraven, i když už minule byl jen 
malý krůček od dokonalosti. Rozvržení 
Žoldáci proti Špiónům zůstává a Ubisoft 
přidal k pěti mapám z Pandora Tomor- 
row dalších šest nových. Přibyly také ně- 
které nové schopnosti, třeba visení na 
římse nebo divoká berserkerská otočka, 
která se skvěle hodí, když se za vás ně- 
kdo pokouší připlížit a vrazit vám nůž do 
ledvin. Kromě toho mohou Žoldáci po- 
užívat miny s jedovatým plynem a plyno- 
vé masky, mohou se také dostat do bez- 
pečnostního systému, Špióni zase mo- 
hou sbírat a znovu používat kamery, ma- 
jí u sebe senzor srdečního tlukotu a na 
sobě neuvěřitelné maskování ve stylu 
Predátora. Samozřejmě, že největší no- 
vinkou v multiplayeru bude samotné 
prostředí, které je možné celé zničit po- 
mocí výbuchů nebo příhodně přistave- 


ných vozidel, která jsou schopna projet 
zdí. Další dobrou zprávou pro online hrá- 
če jsou různé módy multiplayeru: kromě 
klasického deathmatche se nabízí story 
mód založený na jednotlivých úkolech 
nebo variace na známé capture the 
flag: jmenuje se Disc Hunt a úkolem 
Špiónů je najít disky poházené po celém 
levelu, zatímco Žoldáci chodí kolem 

a snaží se všechny pozabíjet. Jednotlivé 
hry Ize přitom velmi přesně nadefinovat, 
jako třeba které zbraně a triky může kte- 
rý tým používat prostředí tedy umožňuje 
přesně to, co se vám hodí. 

Takže jak je to s těmi novými epizoda- 
mi, které vždycky končí jako hit nebo 
propadák? Dokud se na Chaos Theory 
nepodiváte sami, nebudete vědět, ale už 
jistě aspoň tušíte. Do březnového vydání 
musíme ještě pár týdnů vydržet, ale jak- 
mile se vám hra dostane do ruky, budete 
určitě ohromeni množstvím zlepšení, kte- 
rá Ubisot tak přirozeně zabudoval do Fis- 
herova světa. Cesta do stínů se opět ote- 
vírá, je čas nabrousit nože. 


a 
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k“ Ka 280EMOŠAOS THEORY = 


INTERVIEW 
ANDRE 
ROY 


PRODUCENT PS2 VER- 
ZE CHAOS THEORY 
VYSVĚTLUJE, JAK 
PROBÍHAL VÝVOJ 
HRY! 


Jak postupujete při vývoji po- 
stav, jako je Sam Fisher? 
Po první hře si hráči nejvíce přáli, aby se ve 
hře objevil nůž. A tak jsme sí položili několik 
základních otázek: Jak to uděláme? Bude to 
ve hře fungovat? Vylepší to zážitek ze stealth 
misí? Co nového můžeme vymyslet? 


A všechna tato rozhodnutí vás vedla k závě- 
ru, že postrčíte Fishera blíž nepřátelům? 
Právě proto je nůž v Chaos Theory tak doko- 
nalým nástrojem. Dali jsme hráčům nůž, aby- 
chom je postrčili blíž k nepřátelům - tušili 
jsme, že budou zvědaví, „co se stane, když pů- 
jdu k tomu chlapíkovi blíž“. Proto jsme přidali 
pár drobných animací, jak se Sam plíží k něko- 
mu zezadu - další způsob, jak hráče motivovat 
k podobnému chování. Skvělé na tom je, že to 
dodává napětí a pocit moci, a to jsou podle 
nás dvě nejsilnější stránky Splinter Cellu. 


Jste na špici, pokud jde o technologický po- 
krok. Pochybovali jste někdy, že to dokážete? 
Když jsme před několika měsíci zjistili, že tech- 
nologie nám umožní udělat prakticky všechno, 
co byci chtěli, všichni z toho byli nadšení 

a když nám pak programátoři ukázali první ob- 
rázky, věděli jsme, že je to ono. Naším úkolem 
bylo vytvořit Splinter Cell pro PS2, tak jsme se 
na to vrhli, abychom odvedli co nejlepší práci. 


Co byste řekl hráčům, kteří si myslí, že se 
staráte příliš o design hry a málo o obsah? 
Zkoumali jsme jednotlivé úrovně a říkali jsme 
si věci jako „tenhle efekt je součástí hry“. Po- 
kud jde o lámání světla, vidíte skrz něj. Pokud 
jde o zabíjení ve vodě, pohybujete se vodou, 
tak co? Každý krok při tvorbě úrovní využívá 
těchto pokročilých technologických možností. 
Naši vývojáři úzce spolupracovali s umělec- 
kým oddělením, aby všechny textury seděly. 


Na co jste kromě grafiky nejvíc hrdí? 

Tahle hra je přesně pro majitele PS2 a ti si ji 
skvěle užijí. Třeba kooperativní mód je úplně 
jiný než ve všech ostatních verzích. Není onli- 
ne, protože to v Evropě zatím není nijak 
zvlášť populární. Provedli jsme výzkum a zjis- 
tili jsme, že hráči na PS2 preferují krátké 

a rychlé mise a že jsou rádi, když je hra nutí 
spolupracovat. Proto jsme se rozhodli použít 
obrazovku rozdělenou ve splitscreenu a pře- 
dělat tak všechny mise. Takže teď tu máme 
18 kooperativních misí, které zaberou asi 20 
až 40 minut, to už záleží na hráčích. A hráči 
jsou donuceni opravdu spolupracovat - nikdy 
nezůstanete sám a nečekáte, až se pro vás 
parťák vrátí. Jsme hrdí na to, že jsme plně vy- 
užili možnosti PS2, a že jsme lidem nabídli 
komplexní zážitek z dalšího dílu Splinter Cell. 
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Nádherná hra 


Setkání s, 
Fumito 


Uedou 
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umito Ueda je muž, který je ve 
dne produktovým manažerem 
Sony'Computeér Entertainment, 
zatimco nocí se z něj stává 
obyčejný, velmi unavený člověk 
Na tokijské Game Show jsme 
byli svědky toho, jak poskytoval 
jeden rozhovor za druhým, než 
konečně přišla řada i na nás 
Můsíme přiznat, že jsme byli překvápění tím, že Fu 
mito vypadá naprosto přesně ták, jak si většina 
z nás představuje normálního (= průměrného) japon 
ského chlapíka. Nemá ani cool vystupování Kazunor: 
Yamauchiho (který polovinu interviéw střáví tím, že 
se na všechno možné vyptává vás), ani si vás nedo 
bírá jako Hideo Kojima (jehož odpovědi jsou tak vy 
hýbavé a matouci, že za chvíli nevíte, na co jste se 
vlastně ptali). Donesly se k nám sice zvěsti o tom, 
jak v opilosti dokáže hlasitě přezpívávat titulní songy 
známých anime filmů (pokudeje k tomu přinucen na 
nějaké té šílené karaoke party), ale člověk, který ted 


sedí naproti nám, takového Uedu ani trochu nepřipo- 


miná. Působí klidným a relaxovaným dojmem, i když 
se už předem omlouvá za svou únavu. Vlastně nám 
připomíná někoho, kdo by se k vám mohl posadit 
třeba ve vlaku - v tom případě si taky raději přitáh 
nete nohy blíž k době, abyste ho náhodou nekopli 
a on se pak zbytek cesty netvářil mrzutě. S rozhovo: 
rem začínáme opatrně a dáváme si pozor, abychom 
se neptali na věcí, které už byly řečeny na tiskové 
konferenci 

Ueda v roce 2000 produkoval první díl co, který 
se v Evropě a Americe prodával tak dobře, že japon 
ská prodejní čísla proti tomu vypadala zoufale nízká. 
Titul se stal jedním z pokladů herního fondu PS2 - je 
to poklidné a přemýšlivé dobrodružství, v němž se 
hráč ujímá role rohatého chlapce uvězněného na ja 
kémsi zámku. Hned na začátku vysvobodí z klece 
princeznu, která dokáže pomocí magie otevirat 
všechny dveře, a tak ji vezme s sebou a držíc ji za 
ruku ji bezpečně provádí všemi nebezpečnými ná 
strahami až ke svobodě. 

Ico 2 (což je ovšem jen pracovní název pro Evro- 
pu, v originále je to Wanda To Kyozou) je úplně jiná 


Jco 2 bude ve srovnání s před- 
chůdcem mnohem akčnější. 


Je jasné, že na atmosféře se ani 
tentokrát nešetřilo. 


hra. Ueda se netají tím 
Víc orientován na pohyb, 
větě pohybuje na konié 


t, že videá prezentovaná m 


Pbujcí se socha. Je pravdál že 
jímavý - hodně poeti ký hu znepokojivý, vlast- 
áše setkání s Uedou v hotelové lobby, 
tem i jeho civilizačními ruchy. 


Kdy jsi poprvé pomyslel na to, že budeš dělat v: © 
deohry? 
„Vlastně jsem po tom nikdy moc net 

k: zní škole Jsem měl fe: zájm 


Cokoliv na Famicomu. Pak js nějakou dobu na 
hraní neměl čas a na vysoké jsem přesedlal na Ami- 
gu a nějaké ty arkádové záležitosti.“ ve 
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Hráč ovládá koně, na němž cestuje 
skrz liduprázdné krajiny. 


» Které hry jsou tvé oblíbené? Řekni první, která tě 
napadne... 
„Lemmings.“ 
A-hal To je docela zvláštní... a v současnosti něco 
hraješ? 
„Jasně. Zrovna nedávno jsem zkoušel Prince of Per- 
sia a Katamari Damacy.“ 
A jaký je tvůj názor na konec Katamari Damacy? 
Nám přišel dost smutný... 
„Neprozrazujte mi to... ještě nejsem na konci.“ 


Fumito se rozesmál a my jsme si nemohli po- 
moct, abychom mu neprozradili, že nám vůbec ne- 
připadá jako vážený tvůrce her. 

„To, čím se liším od většiny producentů, je fakt, 
že mám rád technologii a hodně jí rozumím. Proto 
můžu snadno najít kompromis mezi tím, co by podle 
mě mělo ve hře být a co ve skutečnosti PS2 umož- 
ňuje, Nezáleží ani na tom, jak rozlehlý svět chci vy- 
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V lco 2 najdete tu samou éteric- 
kou nádheru jako v prvním /co. 


tvořit - může být jakýkoliv, pokud znám me: 
Proč jste hlavního hrdinu pojmenovali Wanda? 
„Vlastně je to taková hra se slovy - je to skoro to: 
mé jako Wander (což v angličtině znamená putová- 
ní), kterého je ve hře spousta. Navíc v japonské vý- 
slovnosti se Wanda čte nejen jako Wander, ale i ja- 


e podle mě da- 
oto jsem Si vy- 


„Jasně. t 
A jaký je 


ko Wonder (a to je pa 5728 E „To je pro mě l 
Hudbu k Wanda To Kyozou složil Kou Ohtani (pro- sám pro sebe nijak: 
ducent a skladatel populární japonské skupiny la líbil Spider- 


Dreams Come True). Proč právě on? 

„Hudbu k prvnímu /co dělala žena - Michiru Ohsima 
a pro tuhle hru jsem si představoval něco trochu ji 
ného. Navíc Ico byl typ hry, který mohou stejně dob- | » 


í obří perspekti- 
vou - takže » 


Prostředí kolem vás budí tro- 
chu strašidelný dojem. 


7 


/Y 


třeba předměty, které jsou v jiných hrách běžně 
mnohem větší než ve skutečnosti, budou v téhle 
hře reálně velké.“ 

Hmmm. Není nám moc jasné, jak se bude 
tenhle melancholicky laděný typ grafiky vyjímat 
v akční hře... 

No, pravda je, že to zatím vypadá trochu lidupráz 
dně a pochmurně, ale ještě to není hotové. Mys: 
lim, že až tam toho bude víc, nějaká ta zeleň 


a tak, bude to celé určitě vypadat živěji. Můj názor 


je, ze vizuálně pochmurné prostředí se do akční 
hry hodí stejně dobře jaké jakékoliv jiné. 

Proč je vlastně Wanda akční hrou? 

Protože mám akční hry rád, nic jiného v tom není 
Možná i proto, že první Ico byl hodně poklidný 

a spíš přemyšlivý titul, tak jsem chtěl tentokrát 


udělat něco jiného (i když i v jedničce byly nějaké 
ty souboje a střety). U Wanda To Kayzou jsem 
chtěl vytvořit něco v trochu jiném prostředí, což se 
pochopitelně odrazilo i na designu, a tak nějak lo 
gicky z toho vyplynula akční hra.“ 

A teď z trochu jiného soudku. Jaký je tvůj sen do 
budoucnosti? 

„Mám spoustu snů.“ 

Například? 

„Chtěl bych, aby něco, co vytvořím, dokázalo v li 
dech vzbudit silné emoce.“ 

To je celkem ušlechtilý sen. Namítli jsme 
ovšem, že podle nás se mu to už splnilo s prvním 
Ico. Ueda se jen usmál a zavrtěl hlavou 
to byla prý jen malá skupinka lidí, musi jich být 
mnohem víc.. 


kdepak, 


Můžeme jen doufat, že hratelnost 
bude stejně dobrá jako grafika. 
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ALPHA 


RAINBOW SIX: 
RODOKMEN 


OCKDOWN 
POZNÁMKY 


FIRST-PERSON Tým Rainbow teď má deset 
» STŘÍLEČKA členů. 


Není to jen obyčejný převod 
z Xboxu. 


Můžete si vytvořit svého vlast- 
ního online chlápka. 


VYDAVATEL: Ubisoft 
VÝROBCE: Red Storm 
INTERNET: 
www.redstorm.com 


OD AUTORŮ HER... 
RAINBOW SIX 3 85% 


DATUM VYDÁNÍ 
1. ČTVRTLETÍ 2005 


CO NOVÉHO 
ONLINE? 


Sejně jako se Lock- 
down vylepšil v singlep- 
layeru, dočkali jsme se 
změn I v jeho online po- 

době - do týmového 


k 


© V jedné z úrovní se váš tým ocitne na | © Některé úrovně od vás vyžadují, aby- 
dvoře a kupodivu to není žádná nuda. ste coby ostřelovač kryli své muže. 


(© V Easy módu je nastavené automa- | « Tenhle týpek reprezentuje USA, takže 
tické míření. Bohužel. moc diplomacie asi nečekejte. 


deathmatche v deseti 
rozlehlých mapách se 
teď může zapojit až 16 
hráčů (a můžete hrát 

| ve split screenu). Tý- 
my se zhostí rolí buďto 
agentů Rainbow, nebo 
žoldáků a každý tým 
dostane k dispozici 
zcela jinou výzbroj 

i schopnosti - je to tro- 
chu podobné tomu, co 
Jsme mohli vidět třeba 
v multiplayeru Pandora 
Tomorrow. Zatímco 
tým Rainbow specialis- 
tů má hodně podobné 
vybavení jako v singlu, 
žoldáci disponují napří- 
klad speciálním typem 
min nebo střelnými 
minami či výbušninami 
na zámky uzamčených 
dveří a dokáží se nabou- 
rat do jakékoliv z bezpeč- 
nostních kamer ve hře. 
Potvrzeno bylo i přidání 
dvou kooperativních mó- 
dů, Potěší | fakt, že si 
hráči mohou vytvořit své- 
ho vlastního online vojá- 
ka i klanový znak, a při- 
pravena je I podpora cha- 
tovacích místností. 


Red Storm tvrdí, že má 
pro online hraní připrave- 
no deset rozlehlých mul- 
tiplayerových map. 


Nový koncept Rainbow 
tým versus žoldáci 

se perfektně hodí 

pro síťovou hru. 


Vytvořte si vlastní online 
osobnost, ať je hra ještě 
zábavnější a chytlavější. 


RAINBOW SIX 
LOCKDOW 


POZOR, NAHOŘE NA STŘEŠE ČÍHÁ OSTŘELOVAČ! 


ždy jsme si mysleli, že jsou týmy 
V jako Rainbow Six složeny z chlad- 

nokrevných, pohledných a mini- 
málně stodevadesát centimetrů vyso- 
kých chlapíků, ale evidentně nastal čas, 
aby se naše představy rozplynuly jako 
mlha nad ránem. Tak například starý 
známý Weber - nejenže si vybral povolá- 
ní, kde může jediná kulka do zátylku zni- 
čit celý jeho kariérní postup, ale ještě se 
rozhodl přivést do jednotky svou snou- 
benku. Zřejmě oba doufají, že bude pla- 
men jejich lásky hořet tím silněji, čím víc 
společně zmasakrovaných mrtvol za ni- 
mi zůstane, zatímco budou ve jménu 
světového míru plnit jednu misi za dru- 
hou. To jsou věci, co? 


-+ 


Vítejte v globálním antiteroristickém 
světě Toma Clancyho, kde mají politici na 
výběr jen ze dvou barev a nepřátelští vojá- 
ci na sobě makají celé roky, jen aby potom 
v boji vykoukli zpoza rohu a trpělivě po- 
čkali, až je zasáhne nějaká ta kulka 
s ozdobným nápisem NATO. Takhle to tedy 
fungovalo až doteď, kdy hry ze série Rain- 
bow Six ve své PS2 podobě vypadaly jako 
výsledky nepovedených experimentů se 
vzájemným křížením PC a Xboxových verzí. 
Naštěstí poslední díl týmové střílečky od 
Ubisoftu s názvem Lockdown neboli Rain- 
bow Six 4 vypadá ve srovnání se svým 
předchůdcem o dost lépe. 

Kromě výrazného grafického pokroku, 
který je z okolních screenshotů naprosto 


evidentní, se počet členů týmu Rainbow 
Six zvýšil na deset, přičemž do každé mi- 
se si vybíráte postavy podle jejich indivi- 
duálních charakteristik a schopností. A že 
je skutečně z čeho vybírat - někdo může 
používat střelnou zbraň (to sice nevypadá 
jako nic moc extra schopnost, ale počkej- 
te si na dramatický efekt otevření dveří je- 
jich vystřelením), další ovládá kladení vý- 
bušnin nebo hacking počítačů, takže roz- 
dělení rolí je na vás. 

Kromě výměny standardního termální- 
ho módu pro vidění se Red Storm rozhodl 
exkluzivně do PS2 verze Lockdownu za- 
členit pohybový senzor, který zobrazuje 
pouze aktuálně se pohybující nepřátele 
v jiných místnostech. Naštěstí jsou padou- 
ši tentokrát mnohem chytřejší než dříve - 
mají tři stupně inteligence (od základní po 
vojenskou) a nepřátelské týmy tak ovláda- 
jí podobné techniky jako vaši hoši z týmu 
- což znamená, že se vás třeba budou Isti- 
vě pokoušet vylákat do nepěkné křížové 
palby. Připočtěte si k tomu ještě slušné 
filmové videosekvence, ovládání hlasem 
a online multiplayer (to všechno vypadá 
více než vábně) a je jasné, že Rainbow 
Six: Lockdown může být v tomto roce vel- 
kým hitem! E 


+ 


(© Prostředí ve hře skýtá tolik krytů a bezpeč- 
ných rohů, že si schovku najdete snadno. 
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KESSEN III 


KESSEN III 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Koei 
VÝROBCE: In-house 


ŽÁNR POZNÁMKY = 


Slovo Kessen zři 
„rozhodující bitva“. 


OČEKÁVÁNÍ 


» STRATEGIE 


1 


Hudbu složila Reijiro Koroku. 


OD AUTORŮ HER... 


DYNASTY WARRIORS 4 


Nobunagova žena se jmenuje Ki- 
cho, což znamená „motýl“. 


du na svět z koňského hřbetu. 


S pomocí biče? Nebo jen programováním? 


(© Neexistuje nic lepšího, než trocha pohle- | © Jak dokáží koně udržet tenhle tvar? Že by © Architektuře ve hře se nedá upřít, že 


TROCHA AKCE A K TOMU KAPKA 
STRATEGIE VE TŘETÍM PODÁNÍ 


Zkáza chaosu - to je v podstatě to 
D hlavní, o co v Kessenu 3 jde, i když je 

to řečeno trochu moc barvitě a málo 
konkrétně. Samotného chaosu si ve hře uži- 
jeme dost - stejně jako i v předchozích sa- 
murajských titulech od Koei (dokonce může- 
te ve hře očekávat i setkání s několika zná- 
mými tvářemi). Nový engine Crowd zvládne 
pracovat s takovým množstvím bojovníků, 
kolik jste jich na kessenských bitevních po- 
lích snad ještě neviděli. Ke slovu se znova 
dostal i producent hry Kou Shibusawa, je- 
hož zaujetí pro japonskou historii a „mlátič- 
kovou“ hratelnost (obojí zhruba ve stejné 
míře) se ve hře nedá přehlédnout. Příběh se 
točí kolem osudů muže jménem Nobunaga 
Oda (viz rámeček vedle), jež je prezentován 
jako pravý opak toho, jak si ho představují 
v Capcomu - tedy coby vznešený hrdina po- 
koušející se zachránit válkou zničenou zem. 

Pokud vám screenshoty připomínají víc 

Dynasty Warriors nebo Samurai Warriors, 
než předchozí díly Kessenu, je to naprosto 
v pořádku - Kessen 3 v sobě míchá staré 


známé strategické prvky s mlátičkovým bo- 
jovým stylem, to celé prezentované poměr- 
ně detailním grafickým stylem. Ne kvůli to- 
mu, aby nás to zaslepilo a sebralo nám vítr 
z plachet, ale protože to bitvám dodává no- 
vý dramatický element - tedy něco, co podle 
nás Kessenu chybělo. Odteď může hráč vy- 
volávat příšery a ninji, aby útočili na protiv- 
níkovy masy, a sám může převzít kontrolu 
nad malou skupinkou bojovníků, s kterými 
napadne přímo nepřítelovy velitele. Strate- 
gie ovšem pořád zůstává v téhle hře to nej- 
důležitější - unikátní velitelské i pěšácké 
schopnosti lze na bitevním poli využít všeli- 
jak. Velitelé například mohou vyvolávat výše 
zmíněné ninja bojovníky nebo připravovat 
jedovaté útoky. Hodit se bude i schopnost 

s názvem „officer raid (velitelský útok)“ - to 
když ovládáte osamoceného, ale velmi sil- 


-+ 


působí majestátním dojmem. 


KESSEN Ill 


© Všimněte si, že při útoku musí všichni 
vojáci kolem sebe máchat mečem. 


© Aby to nebylo jen zelené, Koei se roz- 
hodli přihodit do obrazovky červené vojál 


ného velitele, který si bitevním polem doká- 
že prosekat pěknou červenou cestičku. 

Před bitvou se pokaždé účastníte váleč- 
né porady, kde se dozvíte potřebné podrob- 
nosti, velitelé vám přednesou své návrhy, 
jak dosáhnout vítězství, a svým vojákům za- 
dáte role, kterých se budou v bitvě držet, 
zatímco vy se můžete koncentrovat na ovlá- 
dání jednoho konkrétního bojovníka. 

Po bitvě se pak rozdávají zkušenostní bo- 
dy (vylepšují důstojníkům tři klíčové oblasti) 
a body jsou udělovány i prvnímu důstojníko- 
vi, který vytáhne do útoku (titul First Spear), 
prvnímu, který pokoří nepřátelského vojáka 
(titul First Neck), a nakonec i jakémukoliv 
důstojníkovi, který zlikviduje nepřátelského 
velitele (titul Commander's Neck). 

Před bitvou si můžete i koupit vybavení 
vylepšující vaše vojáky - zbraně, brnění, hel- 
mice, nejrůznější doplňky, koně, strategické 
dokumenty a nakonec i samotné vojáky (ze 
strategických dokumentů se dají naučit tře- 
ba nové vojenské techniky). 

Když tedy sečteme všechny novinky, bo- 
hatou japonskou historii, z níž hra těží, 

a skvělý soundtrack, začíná to vypadat, že 
co se týče videoherní podoby starověkého 
Japonska, Kessen 3 by mohl být příjemným 
překvapením. 


— 
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DATUM VYDÁNÍ 
NEOZNÁMENO “ 


I když podle Capcomu 
je muž jménem Nobuna- 
€a Oda (1534 - 1582) 
učiněným ztělesněním 
zla, lidé v Koei si ho 
evidentně váží mnohem 
víc a nejsou sami - i pro 
spoustu Japonců je No- 
bunaga hrdinou, který 
se snažil prosadit svoji 
vizi o obrození poničené 
země. Ať už měl ale ja- 
koukoliv povahu, fak- 
tem je, že byl jedním 

z nejmocnějších daimyo 
(vojevůdců) své doby - 
tedy až do chvíle, než 
ho zradil jeho vlastní 
poručík Mitsuhide Ake- 
chi. Zajímavé je i to, že 
producent Kou Shibusa- 
Wa je ve skutečnosti 
potomkem Akechiho. 


ky. 


Nejen v capcomáckých 
hrách vypadá Nobunaga 
démonicky... 


Nobunaga a jeho žena Ki- 
cho. Tvoří spolu dokona- 
lý pár, že? 


Rychle pochopíte, co 
se Nobunagovi na Kicho 
tak líbí... 
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DATUM VYDÁNÍ 
BŘEZEN 2005 


PROPUŠTĚN 
ZE ŽIVOTA 
BEZE CTI 


Umělá inteligence. Pra- 
cujeme s ní každý den, 
tak víme, o čem mluví- 
me. Pokaždé nás pře- 
kvapí. Ale dost o životě 
V redakci, vratme se 
ke Cold Winter. Nepřá- 
telé jsou dost chytří, 
aby si našli krytí, volili 
vhodné zbraně na růz- 
nou vzdálenost a do- 
konce vysílali proti vaší 
pozici jednotlivé prů- 
zkumníky. Zabijete jed- 
noho a ostatní se hned 
mají na pozoru. Tihle 
sviňáci dobře vědí, jak 
se pokusit o obchvat, 
a dokáží vás sledovat 
klidně přes celý level. 
Počítejte s tím, že při 
prvním setkání budete 
krvácet. Vojáci se jinak 
po zásahu kácí podle 
pravidel hadrových pa- 
nenek - a máte příleži- 
tost si s nimi pohrát 
ještě víc. 


Utíkejte, a tihle namotivova- 
ní prevíti vás budou hnát 
jako lovečtí psi. 


Nepřátelé v Cold Winter 
jsou tím chytřejší, čím vyšší 
mají hodnost... 


COLD WINTER 
RODOKMEN ŽÁNR 


VYDAVATEL: 
Vivendi Universal 
VÝROBCE: 
Swordfish Studios 


INTERNET: 
www.swordfishstudios.com 


© Objekty lze posunovat a sestavit 
tak barikádu, kterou však střelba zničí. 


FIRST-PERSON 
» STŘÍLEČKA 


(© Krabice v téhle hře nepředstavují ne- 
bezpečí, tak proč na ně mířit? 


POZNÁMKY 


„Více než 30 zbraní. 


Všechno se chová dle fyzikálních 
zákonů. 


Skvělá dynamika zbraní. 


OČEKÁVÁNÍ 


OD AUTORŮ HER... 


HOSTILE WATERS 2001 PC 


© Na ohni je něco okouzlujícího... a ve 
světě Cold Winter to platí dvojnásob. 


OLD WINTER 


pilot vrtulníku celkem klidný. 


TĚLA SE HROUTÍ, KDYŽ SE JICH ZMOCNÍ FYZIKA A DESÍTKY KULEK. 


sme na návštěvě ve Swordfish 
J Studios v Birminghamu a sedí- 

me tu s šéfem vývoje Julianem 
Widdowsem. Něco nám ukazuje a vy- 
světluje: „...což znamená, že můžeme 
udělat tohle.“ Voják leží na zemi v ne- 
uvěřitelně zkroucené póze, kterou byste 
čekali jedině u mrtvoly. A najednou se 
mu do chodidla zasekne kulka. Jak dáv- 
ka pokračuje, zaměřovací kříž se v krva- 
vé mlze sune výš, přes lýtko, koleno 
a stehno až k pasu. Když konečně závěr 
cvakne naprázdno, leží na zemi něco, 
co lze nazvat torzem nebo taky hodně 
špinavým batohem. Rozhodně to nevy- 
padá moc lidsky. 

A tady narážíme na problém: plno- 

plášťové střelivo z AK-47 není určené 
k tomu, aby trhalo na kusy mrtvoly nebo 


likvidovalo zraněné - to je proti válečným 
konvencím sepsaným v roce 1907 

v Haagu. Je jasné, že ve skutečnosti by 
tato dávka nevypadala tak strašlivě 

a rozhodně by nerozemlela nohy na ka- 
ši. A to je právě ten trik, kterým Cold 
Winter dosahuje skvělých efektů. Jsou 
hodně založené na realitě, což jim dodá- 
vá na vážnosti, ale přitom jsou dochuce- 
né několika kapkami fantazie, která 

z nich teprve dělá tu pravou pochoutku. 
Když kulka ve skutečném světě narazí 
do železného plátu, nechá v něm díru, 
která září jako špička rozdmýchaného 
doutníku? Jestli ne, tak by to měl rychle 
někdo zařídit, protože ve hře to vypadá 
bezvadně, stejně jako třeba plameny 

a exploze. Ve hře je asi třicet zbraní 

a všechny se chovají skvěle, efekt střel- 


-+ 


by na obyvatele i okolní prostředí je roz- 
košně přepálený. Opilý válečný zpravo- 
daj by z toho byl nadšený. 

A co ještě o hře víme? Střely z rake- 
tometu mají dvě fáze zážehu. Nejdřív se 
raketový motor zažehne jen částečně, 
odnese rychlostí 117 metrů za sekundu 
střelu několik metrů od střelce, druhým 
zážehem zrychlí o dalších 177 metrů za 
sekundu a míří k cíli. Skvělé. 

Tohle všechno víme, protože jsme to 
viděli na vlastní oči. Začínáme si od- 
škrtávat položky v pomyslném seznamu 
povinných vlastností dobré střílečky: 
všudypřítomný dokonalý fyzikální model, 
celkově výborný vzhled, dobré ovládání 
zbraní... splněno za jedna. A pokud jde 
o příběh: stanete se agentem M15 An- 
drewem Sterlingem, kterého zajmou 
a mučí Číňané. Naštěstí vás z vězení za- 
chrání váš starý přítel, a tak se můžete 
vydat do akcí po celé zeměkouli a střílet 
padouchy v Káhiře, Severní Koreji nebo 
Indii. Hezkou zábavu, agente. I 


© Jestli zbraň nedrží Rambo, může být 


© Vystřelte do auta a exploze ho vyhodí 
do vzduchu. Celkem pěkné... 
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(© Věřte nebo ne, tahle holka zvládne pomocí 
trojskoku překonat stěnu z kontejnerů jako nic. 


RODOKMEN 
VYDAVATEL: Atari 
VÝROBCE: Cavia 
INTERNET: 
www.cavia.com 


= 


TIT RN fi 


HOST IN THE 
TAND ALONE 


© Nepřátelé nejsou jen druh homo sapiens, 
později můžete očekávat také bojové tanky. 


POZNÁMKY 


Vytvořeno podle animovaného 
seriálu, ne filmu. 


Kombinace plošinkaření, střelby 
a boje holýma rukama. 


Kompletně japonské. 


mw 
U JU) 
-h 


? Po 


vystřižené ze seriálu, 


BUDE STŘÍLEČKA OD ATARI SKVOST NEBO NE? 


Televizní seriál Ghost In The 
W Shell právě vyšel na DVD, chystá 
se filmová verze a popularita to- 


hoto dílka v anglosaském světě je taková, 
že se může měřit s největšími popovými 
hvězdami. Rozhodnutí společnosti Cavia vy- 
tvořit na základě seriálu také hru pro PS2 
přichází proto ve správný okamžik. A to 
přesto, že zcela zahazuje velmi promyšlený 
metafyzický děj animovaného seriálu jen 
proto, aby se do hry mohlo nacpat víc stříle- 
ní a elegantního kungfáckého kopání do 
hlavy. Hráči se ujímají tří hlavních postav 
seriálu, z nichž si každá užije svou část 
z dvanácti levelů, kterými se titul honosí. 
Jsou tu major Motomo Kusanagi, jeho věr- 
ný pomocník Batou a obrovský pavoučí 
tank Tachikoma. Všichni se proplétají li- 
neárními příběhy přeplněnými těžce ozbro- 
jenou verbeží a komu to nespálí sítnici ne- 
bo nevykloubí prst, vyhrává. 

Třeba Kusanagiho úseky bývají rovno- 
měrně rozděleny mezi elegantní skákání 


dost zdí, které lze přelézt a najít tajnou 
sekci) a likvidaci nepřátel - pomocí olově- 
ného pozdravu nebo kopance do ksichtu. 
Aby Cavia dodala této stále se opakující 
mantře aspoň trochu nečekanosti, imple- 
mentovala do hry několik komb měnících 
se podle okamžité situace: máme tu tře- 
ba přemet vzad s kopem do krku nebo 
stoj na rukou s rychlým úderem na žalu- 
dek. Ve skutečnosti může hra příjemně 
překvapit snad jen plynulým přechodem 
od neozbrojeného boje ke střelbě a zpět. 
Po kapsách najdete patnáct různých 
zbraní, mezi nimi třeba i vrhací nůž. Z vi- 
zuálního hlediska lze jen těžko něco zka- 
zit, celou hrou se táhne výrazný animá- 
torský styl autora seriálu Kazunori Ita, 
zvláště výrazný je ve videosekvencích 
uvádějících každou úroveň. Několik prv- 


© Mnohé videosekvence jako by byly přímo 


HE 
OM 


GHOST IN THE SHELL: STAND ALONE COMPLEX 


OD AUTORŮ HER... 


RESIDENT EVIL: DEAD AIM 


(© Města z manga seriálu byla přetvořena 
věrně, se stejným kontrastním podsvícením. 


ních levelů, které jsme zatím viděli, vypa- 
dalo prázdně a nezajímavě, ale nepochy- 
bujeme o tom, že v průběhu dokončování 
je Cavia ještě mnohem víc zalidní a přidá 
akci. Jinak pokud lze vycházet z první 
ukázkové verze Ghost In The Shell: Stand 
Alone Complex, fandové emocionálně 
složitého a promyšleného seriálu asi ne- 
budou příliš nadšení z mentálních poža- 
davků této hry: veškeré hádanky a úkoly 
sestávají z prostého „sledujte značky 

a zmáčkněte tlačítko“. Akce zase zhoř- 
kne na jazyku, když je během ní třeba 
používat metodu pokus-omyl. Cítíme se 
asi jako hrdinové seriálu: být duší lape- 
nou v těle robota je jistě podivný zážitek 
a nikdy nevíte, jestli se z toho vyklube 
stoleté utrpení s pomalým rezavěním, ne- 
bo naopak zajímavý život nabitý akcí. I 


CAVIA DO HRY IMPLEMENTOVALA 
NĚKOLIK KOMB, MENICÍCH SE PODLE 


© Fandové seriálu jistě poznají stoického, 
zamyšleného Batoua. Vypadá tupě jako vždy. 


TVRDÁ 
SLUPKA 


Většina her obsahuje 
poměrně jednoduchou 
singleplayerovou kam- 
paň s pár těžšími leve- 
ly, které mají hráče při- 
táhnout zpět ke hře, 
když nemá zrovna 

v deštivou neděli co 
dělat. Ghost In The 
Shell: Stand Alone 
Complex chce přitáh- 
nout hráče tím, že na- 
bízí hned deset stupňů 
obtížnosti. Nové hráče 
to může trochu zmást, 
protože budou dlouho 
přemýšlet, na co si 
mohou troufnout - s kli- 
dem vám můžeme do- 
poručit začít od nejleh- 
čího, protože | tak je 
první hodina hry pekel- 
ně těžká. Nestyďte se, 
nebudete sami... 


dn 


Zlomit někomu páteř vy- 
padá fakt tvrďácky, a při- 
tom je to tak snadné, 


Když se sejde víc nepřátel, 
ani nečekají a zcela nefér 
útočí všichni najednou. 


Snad jen Bůh tuší, jak těž- 
ká tahle hra musí být na 
nejvyšší stupeň obtížnosti, 


OKAMZITE SITUACE ř 


(má dva různé skoky a v dohledu vždycky + 
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VYDAVATEL: Koei 
VÝROBCE: 

Koei/Omega Force 
INTERNET: www.koei.com 


= 
Je POZNÁMKY 

AKČNÍ Není to jen klasický převod z PS2. 

ADVENTURA Obsahuje nové prvky jako Battle 


Area a Second In Command. 


Můžete si vyměňovat postavy 
spolubojovníků. 


(© Nemůžeme se nabažit tohohle útoku, kte- | (9 Je to nějaké kouzlo modré magie, ne- 


© Je tu trochu zmatek, protože se čeká, až 
rý nás zbavil čtyř nepřátel najednou. bo má postava jen hodně širokou sukni? 


ten chlápek rozmázne protivníka na kaši. 


| © Jen se na to mrkněte - takhle se zabíjí 
několik much jednou ranou. 


BOJOVÉ ORGIE 
NA DOSAH RUKY. 


Když mohou lidé sbírat 
a navzájem si vyměňo- 
vat miniaturní barevné 
bojující potvory (heslo 
„pochytej je všechny“ 
už se snad naštěstí 
stává minulostí), Koei 
doufá, že něco podob- 
ného rozpoutá mezi 
hráči i Dynasty War- 
riors. Díky PSP slotu 
na Memory Stick Duo 
je v téhle hře možné si 
vyměňovat právě 
oněch 42 spolubojovní- 
ků. Některé exempláře 
budou pochopitelně 
vzácnější než ostatní, 

i když asi to nebude 
tak horké, abyste sl 
kvůli nim najali profe- 
sionálního zloděje, 


vaši důstojní 


Tak počkat... jaktože tyhle 
postavy vypadají úplně 
stejně? 


Vypadá to, že kapesi 


po- 
tvory a legendární bojovníci 
mají hodně společného. 
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DYNASTY 


RRIORS PSP 


do činění s dynastií, celkem přesně 

vystihuje i skutečnost - tahle hra má 
totiž tolik příbuzných, že už se dá skoro ho- 
vořit o dynastii. Co na tom, že každý nový 
přírůstek do série vzbudí celou škálu proti- 
chůdných pocitů - od výsměchu ze stran 
příležitostných hráčů až po vroucí obdiv od 
zarytých fanoušků... Převodem na zbrusu 
novou konzoli se ovšem otevírají nové ob- 
zory - a vývojáři z Koei se do toho pustili 
od podlahy, protože i když je Dynasty War- 
riors na PSP pořád jen další člen rodiny 
Dynasty Warriors, bylo do hry implemento- 
váno pár osvěžujících novinek. Vesměs si- 
ce nejde o žádné převratné záležitosti 
a jádro hry zůstává věrno své tradici a ni- 
čím nepřekvapí, ale některé maličkosti 
jsou přizpůsobené tak, aby víc odpovídaly 
povaze PSP. 

První věc, na kterou se v Koei zaměřili, 

je fakt, že hráči na přenosných konzolích 
spíš ocení kratší herní úseky - proto vznikl 


D ynasty Warriors: jméno, které má co 


© Ty černé mříže na pozadí ostře kontras- 
tují s barevným bordelem vepředu. 


nový systém Battlefield Area. Místo tradič- 
ních typů bojišť, kterými se prokousáváte 
zhruba třicet minut, přichází PSP verze Dy- 
nasty Warriors s menšími, takzvanými bo- 
jovými oblastmi (Battle Areas) - což je sa- 
mozřejmě mnohem lepší varianta pro 
všechny, kdo potřebují zabít čas v čekárně 
u zubaře nebo na autobusové zastávce. 
Hráčův výkon v konkrétní Battle Area má 
pozitivní či negativní vliv na okolní oblasti 
a ovlivňuje výsledek celé bitvy - vítězství 

v jedné oblasti zvyšuje morálku vojáků v ji- 
né oblasti, zatímco porážka má pochopi- 
telně opačný efekt. 

Ovládání vypadá v podstatě stejně, ne- 
závisle na tom, jestli jde o verzi pro PSP 
nebo PS2. Nový systém Second In Com- 
mand však přece jen přidává něco málo 


+ 


nového - v předchozích dílech Dynasty 
Warriors spolu s vámi bojovaly jednotky, 
které vás chránily a poskytovaly i nějakou 
tu bojovou podporu. Tentokrát jsou navíc 
obdařeny speciálními silami jako třeba lé- 
čením, což jejich užitečnost zvyšuje ještě 
o další stupínek. Najmout si můžete maxi- 
málně čtyři takové pomocníky, které si vy- 
bíráte ze seznamu celkem 42 jmen. Mixo- 
vání jejich nejrůznějších schopností samo- 
zřejmě otevírá úplně nové strategické mož- 
nosti. 

Je jasné, že PSP verze Dynasty Warriors 
asi pro nikoho (snad kromě fanatických 
příznivců) nebude důvodem, proč si koupit 
samotnou PSP, ale vypadá to aspoň na 
pěknou demonstraci toho, jak sem úspěš- 
ně převádět již existující PS2 tituly. l 


K.0:COUNT 


© Nejste rádi, že se zase jednou můžete dívat 
na záda nezmutované stvůry? 


RODOKMEN ŽÁNR 
VYDAVATEL: Sega 

VÝROBCE: 

WOW Entertainment 

INTERNET: 
www.sega-europe.com M 


z mrtvých, abyste zachránili jeho 
dceru ze spárů zlého černokněžníka. 
Chtěl po vás, abyste chodili zleva doprava, 
mlátili do příšer rukama i nohama, sbírali 
energetické tabletky a tu a tam se také 
změnili v nějaké to monstrum. A mlátili ko- 
lem sebe rukama i nohama. Znovu a zno- 
vu. Nebyla to žádná velká legrace - ani ten 
obdržený úkol, ani samotná hra - to ale Al- 
tered Beast v roce 1988 ani být neměla. 
Byly tam obří mutující postavy, a koho pak 
zajímá, že jste se u toho nebavili víc, než 


P řed šestnácti lety vás Zeus probudil 


(© Doufáme, že tenhle chlapík bude při útoku 
vydávat zvuky jako 'huh, huh, hurgh'. 


POZNÁMKY 


Změňte se v osm různých potvor. 


Každému monstru můžete upravit 
jeho DNA. Páni! 

Připomene vám to, jak mizerný byl 
originál - teda pokud jste už byli 
tenkrát na světě. 


mavé světelné efekty. 


© Tenhle screenshot je tak inspirující, že ani nemá 
cenu vymýšlet nějaký titulek. Prostě sí ho vychutnejte. 


ALTERED BEAST 


TÉMĚŘ JISTÁ ZÁRUKA MNOHEM VYŠŠÍ KVALITY 


bylo nezbytně nutné? Evidentně to zajímá 
Segu, která se teď rozhodla prásknout bi- 
čem nad hlavou letitého titulu ve snaze vy- 
máčknout z něj co nejvíc... a to rovnou ve 
třech rozměrech! 

Tentokrát si nebudete hrát na žádnou 
mrtvolu. Jste zvláštní vojenský agent a má- 
te před sebou speciální vojenskou misi 
Vaším úkolem je prokousat se poměrně 
zbytečným příběhem a zjistit, jestli doká- 
že jednoduchý bojový systém a schop- 
nost mutace obstát i v moderním světě. Ve 
hře vás čeká víc medvědů pracujících jako 


(© Přeměnu člověka v bestii doprovázejí zají- 


OČEKÁVÁNÍ 


OD AUTORŮ HER... 


SEGA BASS FISHING DUAL 


pořádnou A.K.C..... hurá! 


knihovníci, než kolik byste dokázali najít 
příznivců původní hry z roku 1988 - což je 
pro Segu jedině dobře. Remaky se větši- 
nou více či méně odchylují od základní 
myšlenky původního titulu, a tím proti sobě 
popudí jeho skalní příznivce. Jenže co dě- 
lat, když ani ta předchozí hra nebyla zrovna 
dokonalá? Uvidíme. K modernímu pokračo- 
vání rozhodně nebudeme přistupovat v ru- 
kavičkách. 

Vydaná tisková zpráva popisuje bossy ja- 
ko „otravné“. My si myslíme, že by k sobě 
neměli být až tak kritičtí. Zatím. 


ALTERED BEAST 


JARO 2005 


(© Pokud se vám originál líbil, připravte se na 


ČÍSLO 7 « 


V ROCE 1988 


Abyste sl tuhle hru 
pamatovalí, muselo 
by vám být hodně 
přes šestnáct let. MI- 
nimálně takových 
dvacet, ale spíš o ně- 
co víc. Všem těm, 
kteří jsou příliš mladí 
a k originálu cítí pou- 
ze zdvořilý nezájem, 
přinášíme alespoň je- 
den screenshot. Vy- 
padá to pěkně, ne? 
Když se tenhle titul 
dostal do heren, na- 
házeli jsme do přísluš- 
ného automatu pěk- 
nou hromadu drob- 
ných. Ne, že by to by- 
lo kdovíjak zábavné, 
ale aspoň jsme ze se- 
be mohli dělat frajery. 
No představte si, že 
utratíte všechny své 
peníze z pouhé frajeři- 
ny... Jsme opravdu rá- 
di, že už máme tyhle 
časy za sebou. 


Už tenkrát jsme se nemohli 
dočkat remaku. Vážně. Ta 
hra nestála za nic. 


PLAř < 045 


BETA K o a 
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INTERNET: 
Wwwuw.brothersinarmsgame.com „Ť x1 


BETA 
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© Typický Američan - dva protivníci a on 
stejné pořád střílí do vlastních řad. 


SVĚTOVÁ 

VÁLKA 
JEDEN NA 
JEDNOHO 


Ještě jsme si nevyzkou- 
šeli vražedný online re- 
žim, který sice umožňu- 
je hrát najednou pouze 
dvéma hráčům, ale 
přesto vypadá, že bude 
dost dobrý. Jeden tým 
může ovládat skupinu 
spojenců, zatímco dru- 
hý obejde na mapé 
Fricky a přepadne je 

s naprostou taktickou 
přesností zezadu - tím 
tahle hra vnáší do tak- 
tických bojovek zcela 
nový prvek - je to pros- 
tě jako kterákoli jiná sí- 
tová hra, akorát nemu- 
síte komunikovat 

s reálnými lidmi. Nic- 
méné vzhledem k to- 
mu, že i singleplayero- 


ěkdy dokonce i nás překvapí, jak 
N se věci vyvrbí. Brothers in Arms je 

příběhem jedné roty odehrávajícím 
se během osmi dnů po slavném vylodění 
v Normandii, a tak by se nikdo nemohl 
divit, kdyby tahle hra byla jen pouhá na- 
podobenina Medal Of Honor. Jenže auto- 
ři se rozhodli zaměřit na skutečné udá- 
losti (nikoli na jejich hollywoodskou verzi) 
a místo aby zvolili superhrdinský přístup 
typu „jeden frajer zabije všechny kolem“. 
vystavěli celou hru na příběhu jednotky 
101. výsadkové divize. Mnohé tedy na- 
svědčuje tomu, že nám Brothers in Arms 
nabídne velice originální zážitek. Což zna- 
mená například to, že pokud budete ve 
hře bezmyšlenkovitě pobíhat a střílet, 
kam vás napadne, všechny vás jednoho 
po druhém sejme jeden jediný, ale dobře 
postavený némecký voják. 

Základem této hry z dílny Gearboxu je 

snad až přehnané množství historických 
detailů, které jsou uplatněny v každé ma- 


vý režim toho nabízí to- 
lik, nemyslíme si, že by 
online režim měl na 
úspěch hry jakýkoli vý- 
znamný vliv. 


Než začnete hrát online, 
přesvědčte se, že nehrajete 
proti někomu z Normandie. 


„Moc se to tam nezměnilo 
a on by měl výhodu domá- 
cího prostředí. 


= “ 


© Je skvělé vidět nějakou akční hru, v níž 
to takhle žije. 


„+ WF" 


£9 Tohle do Shermana nenacpou. Je nicméné hezké vidět 
hru, která k obětem přistupuje tak nějak lidsky. 
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„Velmi originální alternativa ke stříleč- 
kám z doby druhé světové války, vy- 
tvořená s velkým respektem k realitě, 

„Na vývoji se podílela řada váleč- 
ných veteránů, a taky Steven 
Spielberg. 


a 


pé a každém úkolu. Tohle je zkrátka jed 
na z těch her, ke které na tiskové konfe- 
renci dostanete kromě herní mapy i sku- 
tečnou mapu Normandie, abyste si mohli 
porovnat, nakolik všechno odpovídá his- 
torické realitě. Najdete tu i videosekven- 
ci, v níž francouzská selka ochotně otvírá 


or 


£3 Takhle rozprášit tým je pitomost. Naštěstí mů- 
žete vydat rozkaz, aby za vámi běželi do krytu. 


VŠE NASVĚDČUJE TOMU, ŽE NÁM 


HALF-LIFE 
COUNTER-STRIKE (PC) 


domu jako nabitá a odjištěná zbraň. 


BROTHERS IN ARMS 
ROAD TO HILL 30 


VŠICHNI BOJUJÍ, NIKDO SE NEVZDÁVÁ... HRRRI 


vyznamenal nejvíc. Soudě podle reakcí 
veteránů, představitelů nejrůznějších vá- 
lečných muzeí a zarostlých filmových reži- 
sérů, kteří všichni dostali při prezentaci 
hry slovo, pak jsou tato tvrzení výrobce 
opodstatněná. Samozřejmě nikdo z naší 
redakce válečnou vřavu nikdy neokusil, 


+ 


VALKU UKAZE Z POHLEDU, Z NEJZ 


+ JSME JI NA PS2 DOSUD NEZNALI. 


dveře americkému vojákovi, protože po- 
dle historických zpráv se to v roce 1944 
skutečně stalo. Gearbox tvrdí, že se při 
vývoji hry drželi historických fakt, která 
jsou obsažena v Marshallově zprávě (to 
je oficiální americký dokument o událos- 
tech při vylodění), a že věrně zachytili úlo- 
hu „Řvoucích orlů“ (v originále Screaming 
Eagles), které tato zpráva označuje za 
prapor, jenž se při operaci v Normandii 


-k 


takže to jaksi nemůžeme komentovat, 
ale můžeme potvrdit, že jako střílečka se 
to hraje naprosto úžasně a že nás tenhle 
přístup velice potěšil: je hezké vidět, když 
se někdo nebojí udělat něco nového. Te- 
dy ne že by jinak na Brothers in Arms nic 
nového nebylo - na téhle hře se ostatně 
začalo pracovat dávno předtím, než při- 
šla Frontline s těmi odznaky BAFTA při- 
pnutými k uniformám, nebo než film 


(A Nic vám tak neotevře dveře do cizího 


© Nepřátelé jsou inteligentní. Rozmístili se po 
cestě, abyste je nemohli sejmout najednou, 


© Občas je to děsivé, 
© Dobře zpracované ovládání tý- 
mu. 


© O své spolubojovníky máte 
opravdovou starost. 


Zachraňte vojína Ryana všem připomněl, 
že druhá světová válka je skvělým způso- 
bem citového vydírání. 

Ve hře ovládáte jistého Matta Bakera, 
což je třiadvacetiletý seržant, který má 
pod svým velením naši skupinku výsadká- 
řů seslanou přímo do invazní zóny v Nor- 
mandii s jednoduchým úkolem: vyhrát vál- 
ku. Vzhledem k tomu, že počet mužů, kte- 
ré ovládáte, se v každé misi mění, je na 
hráči, aby určil, jaká taktika bude pro do- 
sažení cíle ta nejlepší. Většinou to ale 
skončí tak, že celou německou četu zlikví- 
dujete sami, zatímco vaší spolubojovníci 
zaměstnávají německého ostřelovače či 
kulometčíka, a tak vás vlastně kryjí. Svůj 
tým ovládáte kontextově-senzitivním kurzo- 
rem, kterým parťákům buď přikážete, aby 


Vaši muži budou střílet nebo poběží ke vše- 
mu, na co namíříte tuhle šipku. Aby bylo jas- 
né, je kontextově senzitivní, což znamená to, 
F že se nerozběhnou s otevřenou náručí k ne- 
k příteli ani vám nerozstřílí potenciální kryt. 


Zelený mužíček je vaše 
zdraví, zatímco ta hromada 
cihel je tým, který vás kryj 
Později se na radaru 
zobrazí i jiné týmy. 


(9 Podívejte na ten minomet - je to jak odpad 
od umyvadla na třech špalíčcích dřeva. 


se skryli za nějakou překážkou, nebo na- 
opak aby kryli vás. Mezitím je na vás, aby- 
ste si prostříleli cestu k vítězství, což se 
jistě snadněji řekne než udělá, když musí- 
te přeběhnout tolik otevřených polí a luk 
a proplížit se tolika provinčními městečky. 
Vezměte si například úroveň „Cole's Char- 
ge“. která má být věrným znázorněním 
kousku plukovníka Colea, který proběhl 
smrští nepřátelských kulek, což byl jistě je- 
den z nejneuvěřitelnějších sprintů druhé 
světové války (za svou odvahu dostal od 
amerického Kongresu Medaili cti). Anebo 
úroveň, ve které se musíte proplížit šotoli- 
novou cestou, po jejíchž obou stranách 
stojí němečtí vojáci a vám pomáhá jen 
krycí palba vašich parťáků a několik děr 

v cestě, v nichž se můžete skrýt. Tahle hra 


VVAVVAEE by F 
8 bok „2 
Ač 


(X Krása boje na hřbitově spočívá v tom, že 
se mrtvoly nemusí nikam nosit. 
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© Skoro tak náročné jako 
opravdová válka. 


© Přemíra fakt by ji mohla 
stáhnout ke dnu. 


© Musíte si osvojit herní disciplínu. 


nátům a před výbuchem vždy zalehnou, 


měla skutečné blízko k tomu, aby se stala 
další kopií Frontline, před čímž ji naštěstí 
zachránilo nékolik excelentních taktických 
nápadů, jež vám velí cenit si života každé- 
ho z vojáků, protože každý z nich vám jed- 
nou může zachránit život. Při krátkém tes- 
tování verze, kterou jsme dostali na pre- 
view, nám bylo okamžitě jasné, že v týmu 
existuje jakési pouto a že ostatní vojáci 
reagují instinktivně správně, jako by přes- 
ně věděli, co po nich Baker bude chtít. 

V důsledku toho může mít smrt kteréhoko- 
li znich zničující důsledky na taktiku celé- 
ho týmu. Brothers in Arms nalezla tu 
správnou rovnováhu mezi řádem a zmat- 
kem, a tak to zatím vypadá, že nám válku 
ukáže z pohledu, z nějž jsme ji na PS2 do- 
sud neznali. 


Můžete u sebe mít jeden 


£9 Vaši kámoši se dokáží umně vyhýbat gra- 


samopal, pokud jej však p nich. 
dočasně chcete vyměnit 
za německý, nic vám 
V tom nebrání. i 


NACISTICKÁ 
IKONOGRAFIE 


Zabíjet zakopané 
Fricky není vůbec nic 
lehkého, a to ani teh- 
dy, když vám pomáha- 
jí ikonky, které se 
každému vznáší nad 
hlavou a z červené se 
zbarví do bíla, když ty 
zbabělce skrývající se 
za stromy sejmete. 
Bílý kroužek vám ří- 
ká, že se klepou ně- 
kde za stromem a ně- 
jaké šíření myšlenky 
nadřazené rasy jim na 
mysl nepřijde ani ná- 
hodou. Nejlepší stra- 
tegií je nařídit svým 
mužům, aby na nepřá- 
telské postavení ne- 
ustále pálili, pak se 
nepozorovaně proplí- 
žit do týlu a překvapit 
je zezadu. Špičkové. 


Ikonka svítí červeně, tak 
uděláte nejlíp, když své 
muže stáhnete. 


Pokud vás ikonky ruší, 
můžete klidně hrát i bez 


SS VTEŘIN « 


Zatím nám to připadá 
jako Medal of Honor. 
Namířit a vystřelit. 
Jednoduché. 


cO NUT « 


No dobře, přiznáme 
to. Nechutné jsme 
tam zařvali. Asi za- 
čneme víc vyžívat 
tým. 


03 HODNS « 


Červenej! Pal na toho 
se sapíkem! Modrej! 
Za mnou! Hrrr! 
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PlayStation.© 


TIMESPLITTERS: 
FUTURE PERFECT 
INFORMACE 


VYDAVATEL: Electronic Arts | VÝROBCE: Free Radical Design 
VYDÁNÍ: 18. března | INTERNET: www.eagames.cz 


HLAVNÍ PRVKY 


Podpora multiplayeru až pro G z E 
16fráču a výměna vasinéh map. G PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI k 
začí zě taří známí, chce se ree Radical Design je tým, kte- 
Mnohem ok mapy a značně vy- ý vznikl z party vývojářů, která v Rare vydala kultovní 
lepšený mutliplayer í singleplayer. oldenEye 007 pro E Po založení vlastního týmu se 
Nyní má á ý ustili do vývoje pro PS2, kde kromě série TimeSplitters 
RS © PSY OPOS Ch (první dva díly vyšly v Eidosu) vydali i Second Sight. 


16hráčů © Memory Card DualShock2 | 1-160Online vtípků. 


FILM, BYL BY TO 
BĚČKOVY HOROR 

Ale neuvěřitelně 
zábavný a úspěšný 
béčkový horor! 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Vytvořte sí vlastní 
mapy, je to zábavné! 


Strefujte se do hlavy, 
uvidíte krev. A to je 
taky zábavné! 


Používejte Gravity 
Glove, to je ještě 
zábavnější. 


na které se tvůrci 7S3 podíleli. 


Pamětníci GoldenEye z N64 úroveň ve vlaku pochopí jako vzdaný hold kultovní hře, 


Jak Rambo zneškodnil ten vrtulník v Rambo IIr? 
Prosím, pošlete SMS na číslo 4578982001. Díky! 


TIMESPLITTERS: 
FUTURE PERFECT 


TŘETÍ DÍL STŘÍLEČKY NÁS OPĚT PROTÁHNE ČASEM TAM A ZPÁTKY. 


o si budeme namlouvat, s first-per- 
C: střílečkami je to na PlayStation 2 

stále víceméně bída a proti PC 
(a vzhledem k úžasnému Halo 2 bohužel 
i proti Xboxu) toho nemá moc co nabídnout. 
Někteří namítnou, že Killzone za ta dlouhá lé- 
ta čekání stála. Jiní budou argumentovat pa- 
mátným Medal of Honor: Frontline. Vážení, 
ne že bychom s vámi nesouhlasili (nejsou to 
vůbec špatné hry, naopak), ale PS2 zkrátka 
chybí „killer-střílečka“, jakou má Xbox (zmíně- 
né Halo 2) nebo PC (Half-Life 2). Hra, o které 
všichni mluví, kterou všichni hrají a zbožňují. 
Tak tedy, nebudeme chodit kolem horké kaše 


4 Tenhle chlápek hoří. Myslíte, že při tom řve? 
Netušíme, je to jen obrázek, víte? 


- přichází třetí díl TimeSplitters a... ani on ta- 
kovou „killer-střílečkou“ není! 

TimeSplitters (a hovoříme teď o celé sérii) 
ale v první řadě není hrou pro každého. Je to 
série, kterou můžete celkem snadno nenávi- 
dět - jsou to hry obtížné, ale zároveň i hry, kte- 
ré mají hodně co do sebe. První díl nabídl 
V podstatě průměrnou singleplayerovou kam- 
paň, ale skvělý multiplayer, u kterého hráči ze- 
jména díky neomezené možnosti nastavení 
čehokoliv vydrželi dlouhé měsíce (obzvláště 
když byl v té době fungující multiplayer stále 
hodně výjimečný). Druhý díl nabídl prakticky 
totéž (tedy průměrný singleplayer a výtečný 


4 Skotsko a píše se rok 1924. Všechny okolnosti 
nasvědčují tomu, že válka začíná. 


multiplayer), ovšem životnost ještě více pro- 
dloužil díky možnosti tvorby vlastních úrovní. 
A třetí díl? Poprvé vychází pod hlavičkou EA, 
což s sebou přináší určité změny, které ale 
naštěstí nejsou nijak zvláště radikální a tak si 
Future Perfect zachoval charisma celé série. 
Pokud vás bavil TimeSplitters 2 a my vám 
řekneme, že je třetí díl ještě lepší, možná nic 
dalšího nebudete potřebovat vědět, můžete 
se čtením přestat a rovnou se vydat do ob- 
chodů. Pokud máte naopak pocit, že prvním 
dvěma dílům něco „málo“ chybělo, pak vězte, 
že Free Radical přidali krev (a další hrubé ná- 
silí, takže je hra nově prodejná až od 18 let), 
vylepšili ovládání (nyní už si můžete nastavit 
jakoukoliv konfiguraci, na kterou jste zvyklí 
z libovolné jiné střílečky) a můžete třeba házet 
granáty a současně střílet z jiné zbraně. Je to 
prostě stále stejný nadupaný zážitek, jen 
v každém směru vypiplaný až téměř k doko- 
nalosti. Tak trochu nám to připomíná Burnout 
- už první dva díly téhle závodní hry byly fan- 
tastické, ale teprve třetí části pod vedením EA 
se dostalo hvězdného lesku a vše, co šlo vy- 
lepšit, bylo nekompromisně vylepšeno! 
Technické zpracování nemá chybu 
a všichni, kdo dosud hájili Killzone, by se mě- 
li (slušně řečeno) chytit za ústa. Skutečně ta- 


POTĚŠILO NÁS 

© Online podpora 16 hráčů 

a to prosím v 60 fps! 

© Nový Time Paradox značně 
vylepšuje singleplayer. 


© Vyměňte si na internetu 
svoje mapy za jiné. 


jc, ání i 


Není nic lepšího než stará dobrá laserová zbraň. Jen do nich! Zelenomodrý nádech celé scény nás inspiroval k 


a 
P tomu, abychom vypustili salvu žlutých paprsků. 


hle hra běží na stejné konzoli? S čím měla 
Killzone obrovské problémy, to TimeSplitters 
zvládají bez nejmenšího zaškobrtnutí. Nád- 
herné detaily prostředí, atraktivní efekty 
a přitom to všechno běží neustále v 60 
snímcích za vteřinu. Fyzický engine byl také 
výrazně upraven, nepřátelé jsou inteligent- 
nější, k dispozici máte daleko více zbraní, 
„hraček“ i celých režimů... zkrátka Electronic 
Arts, vždyť už jsme to říkali! 

Singleplayer se opět točí kolem cestování 
v čase, takže se podíváte do různých období 
od roku 1924 až do 2401. Novinkou je časový 
paradox, takže se jako seržant Cortez v růz- 
ném čase potkáte, pozdravíte, pomůžete si 
a dost možná se i pobijete se sebou samým. 
Jsou to hezké okamžiky, ale jádro zůstává stej- 
né a vy musíte zbavit Zemi nebezpečí v podo- 
bě TimeSplitterů, což bude tentokrát vyžadovat 
daleko větší rafinovanost a vyvinutější inteli- 
genci. Tak třeba užitečná pomůcka Gravity Glo- 
ve (poslední móda v 3D akcích, ale tady Free 
Radical zjevně „okopírovali“ svůj vlastní nápad 


ze Second Sight), se kterou můžete zvednout 


jakýkoliv objekt v místnosti. Sbíráte tak zbraně, 


řešíte hádanky a samozřejmě toho využíváte 

i při souboji s nepřátelskými zombíky. Je to tro- 
chu jako Psi-Ops, ale to myslíme jako pochvalu 
- díky obrovským mapám, konečně vychytané- 

mu ovládání a také možnosti využití vozidel je 


+ . : se 
NOVINKOU JE CASOVY PARADOX, TAKZE 
SE JAKO SERZANT CORTEZ V RŮZNÉM 

ú CASE POTKATE SAMI SE SEBOU. 


třetí díl skutečně podařeným zážitkem i pro 
jednotlivce, kteří mají rádi kvalitní hratelnost 
s pohodovým příběhem. Nutno navíc dodat, že 
tentokrát můžete vstříc příběhu vyrazit 
i v kooperativním režimu, což (jak vám potvrdí 
kdokoliv, kdo zakusil kouzla kooperace v prak- 
ticky libovolné hře) jednoduše nemá chybu. 
Snad jen fakt, že je hra o poznání snazší než 
předchozí díly, nás příliš nepotěšil. 

Přes tyto pochvalné řádky je však na čase 
jasně a bez vytáček konstatovat, že jsou Ti- 


ZAMĚŘTE TO! 


Řada hráčů měla v TimeSplitters potíže se zaměřo- 
váním. Pokud jste se chtěli zaměřit na headshot, 
museli jste podržet tlačítko pro zaměřování a záro- 
veň obratně „zakvedlat“ analogovou páčkou. Jasně, 


bylo to fakt těžké, ale když se to podařilo a nepříte- 
lova hlava se rozprskla, připadali jste si jako Muž 


s velkým M. | když jste třeba žena. Tato zaměřovací 
metoda je k dispozici i ve třetím díle hry (pro ty, kdo 
ví, jak tuto hru hrají Muži s velkým M), ale jste-li 
zvyklí na jiné systémy ovládání z konkurenčních her, 
najdete je tu. Takže kdo by teď hrál TimeSplitters 
postaru? Nikdo, vážení, fakt to nestálo za nic! 


Dokonce i Sniper Wolf by měla problémy 
s ovládacím systémem prvních dvou dílů. 


TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT 


ZKLAMALO NÁS 
© Pouze od 18 let! 


© Fanoušci realismu téhle 
hře na chuť nepřijdou. 


© Nemá naprosto nic spo- 
lečného s Tomem Clancym. 


meSplitters stále v první řadě multiplayero- 
vou hrou! Konečně si to můžete rozdat přes 
internet až v 16 hráčích a věřte, že týmové 
režimy 8 vs. 8 nebo Capture the Bag připomí- 
nají zlatou éru PCčkového deathmatche, kde 
ještě nevládly složitosti typu Counter Strike 

(i když riskujeme, že nás teď tisíce PCčkářů 


proklejí, stojíme si za tímto názorem). Máloco 
může pokořit napětí při bitvě se sedmi kámo- 
ši, kdy si společně hledáte místo ke krytí, tak- 
ticky si vyměňujete zbraně a čekáte, až se 

k vám přiblíží osm soupeřů ve snaze ukrást 
vaši týmovou vlajku. Režim rozdělené obra- 
zovky pro čtyři je neméně zuřivý a vyvážený - 
najdete tu řadu klasických oblíbených úrovní 
jako Training Ground nebo Mexican mission, 
plus samozřejmě celou řadu nových levelů ja- 
ko třeba místnost s virtuální realitou nebo 
diskotéku. No a nakonec samozřejmě nechy- 
bí editor map - není nic zábavnějšího než vy- 
tvořit si vlastní úroveň, poslat ji na ukázku 
světu, stáhnout si jiné mapy a prohlásit: „Ne, 
ta moje je lepší!“ 

Tohle všechno je úžasné a TimeSplitters: 
Future Perfect patří mezi nejlepší FPS na 
PlayStation 2. Ale přesto - není to žádný pře- 
vratný objev, není to killer-střílečka, není to 
naprostý orgáč, jakým byli třeba v hudbě 
Beatles, není to Gran Turismo 4, je to stále 
„jen“ Burnout 3 (a to ještě ne pro každého). 
Chápete? Ale nám to nevadí. Proboha, proč 
by měla být každá hra dokonalá? Nám stačí 
hry, u kterých budeme šťastní, že (někteří 
z nás!) nemáme holku. Alespoň na chvíli! I 


VEROKT 


VERDIKT 


Detailní, efektivní a v 60 
snímcích. Killzone hadr. 


čišný. Přesně to, co 
potřebujeme, 


HRATELNOST 


o E | n | 
3D akce, která má říz. 
Tohle od EA moc čas- 
to nevídámel 


ŽIVOTNOST 


= mí 
o o o 
Takřka nekonečná. Single- 
player moc neodolá, ale 

podlehnete-li multiplayeru, 
vydržíte do Vánoc! 


Už je sice trochu přeži- 

tá, ale fanouškům žánru 

určitě dobře poslouží. 
94% 


Předchozí hra od stej- 
ných vývojářů, hodně 
podobná. Dá se hrát. 
PLAY 5 65% 


SHRNUTÍ 


Electronic Arts se po- 
dle všeho odvracejí od 
„technologického po- 
kroku“ a začínají stále 
více šllhat po „evoluci 
V hratelnosti“. Time- 
Splitters 3 jsou toho 
perfektním důkazem. 
Není to nejlepší hra 
všech dob, najdete 
tam chyby, ale přesto 
je to skvělé. 


PROCENT 
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SCEE | VÝROBCE: Namco 
Březen 2005 | INTERNET: www.deathbydegrees.com 


Memory Card 


HLAVNÍ PRVKY 


Stealth akce mixovaná 
s bojovkou. 


Možnost odemknutí bonusů 
po dohrání hry a začlenění 
do dalšího hraní. 


PŘEDCHOZÍ ZKUSENOSTI 
Namco příliš představovat nemusíme. Jeho nejslavnější série 
Tekken se letos dočká už svého pátého dílu (nebereme-li v potaz 


Tekken Tag a další díly - některé skvělé, některé méně) a Namco 
se rozhodlo pro první spin-off s Ninou v hlavní roli. Kdo bude 
další na řadě? Yoshimitsu? Kazuya? Proč ne. Namco umí! 


Dual Shock 2 Nina v bikinách. 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


FILM, BYLO BY TO 
INSTRUKTÁŽNÍ 
VIDEO PRO CHi- 
RURGY AMATÉRY. 
Nikde jinde se nenau- 
číte z anatomie člově- 
ka tolik jako tady. 
Kde přesně škubnout, 
kam bouchnout a jak 
mířit kopanec do roz- 
kroku ví nejlíp MUDr. 
Nina Williamsová. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


é 


Nina zkouší bojovat 
Jako slepý Zatoichi. 


V sadomaso salónu je 
Ninuška jako doma. 


4 " : 


Nalezení fialového 
latexového obleku 
změní váš názor 
na recyklaci plastů. 


* 


„Co kdyby tam 
nebyly ani ty kytičky? 


E RR 


3 KU 


R 
Ě 
š 
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oušete si nehty nudou a máte ab- 
K z čekání na Tekkena 5? Máte 
projeté všechny díly série a křivky 
ženských aktérek znáte nazpaměť? Proč 
nemít jednu z nich sólově u sebe doma 
v bedně a ještě k tomu v bikinách? Vždyť 
je to tak snadné... 

Na jisté nejmenované lodi, říkejme jí tře- 
ba Aurora, se v kleci odehrávají zápasy na 
život a na smrt. Ml6 a CIA na loď vyslali 
špeha, který se má zúčastnit turnaje, avšak 
ve skutečnosti mu nejde o výhru, ale o ně- 
co úplně jiného. Pořadatelé turnaje jsou po- 
dle CIA zapleteni do nevysvětlitelných a zá- 
hadných mizení v Bermudském trojúhelní- 
ku... No a máme tu zápletku na celou hru. 

Hned úvodní filmeček, který prolíná futu- 
ristické záběry zatopeného města a turnaje 
na lodi, vás dostane. Nina jako jediná zů- 
stane naživu a stane se vítězem turnaje. 
Jenže slávy si moc neužije, protože hned 


Režim Critical je v dalších částech hry nepostra- 
datelný, naučte se ho využívat. 


Celá hra se motá okolo Salacie, ale čert ví, kdo to vůbec je. Tahle holka, 
která vypadá jako luxusní prostitutka, to rozhodně není. Nechte se překvapit. jejího oblečku. Ne, nechystá se do vody. 


DEATH BY 
DEGREES 


druhý den ji vyhmátnou u bazénu, kde se 
rozvaluje v bikinách (a je toho vidět OPRAV- 
DU hodně). Hned potom se pouštíte do hry... 
Samozřejmě že stylu hraní muselo být 
uzpůsobeno ovládání, jež se z 2D předělalo 
na 3D, jako tomu bylo u mlátičky Rise to 
Honour. Levým analogem ovládáte Ninu sa- 
motnou a pravým boucháte. Jakým směrem 
ťuknete do páčky, tam Nina kopne, nebo 


Telepatickým vnímáním zachytáváme Briana, už tu není. Povšimněte si 


BLONĎATÁ KOČIČKA 
S CHUTÍ ZABÍJET. 


zkušenostní body u jiných her a jejich zís- 
kaný počet záleží hlavně na tom, kolik ran 
jste stihli dát v rámci jednoho komba, ne- 
bo než vás někdo skopnul. Ke konci hry se 
odemknou vychytávky jako třeba 10ti kom- 
bo, neblokovatelný ultimátní úder a podob- 
ně. Jestli je vůbec použijete - to už je věc 
druhá. Za celou hru jsme si vystačili se 
dvěma komby, u kterých jsme v podstatě 
ani nevěděli, jak jsme je vyvolali, a až před 
samotným koncem hry jsme odhalili, že při 
útočení musíte mít zmáknutý nejen směr, 
kterým kopete, ale i přesné načasování 
jednotlivých úderů do páčky a jejich rych- 
lost. Inovací oproti jiným hrám je tu i criti- 
cal mód, který aktivujete stisknutím (B, 


TTO, ŽE JE NINA KOČKA, JE BEZ DEBAT,' 


UZ NA SAMEM ZACATKU SE PREDSTAVI 


nahodí kryt proti případnému útoku. Další 
postoje získáte podržením (3 a R3. Zpočát- 
ku asi budete mít problémy s orientací, ale 
věřte nám, že jde jen o zvyk. Váš arsenál 
úderů navíc můžete obohatit dalšími údery 
a technikami, které si nakupujete za body 
nastřádané v boji. Ty fungují jako klasické 


G Celá hra je jedna velká reklama na Tekkena. Na 
plakáty z něj narazíte na každém rohu. 


„ V PLAVKACH A UZIJETE SI I POZDEJI. | 


a v něm uvidíte slabiny nepřítele, které mu 
tak můžete vyřadit z provozu. 

Některé lokace je lepší projít nepozoro- 
vaně a potichu eliminovat nepřátele, kteří 
by si jinak zavolali posily - a k tomu jsou tu 
právě chytací techniky. Stisknutím (a se 
Nina pokusí nepřítele chytit a pokud se jí 


A) | dědula Heihula se tu mihne. 


a 
G Kdo ví, třeba i jako boss. 


© Nina v bikinách. 


© Nina v latexové 
kombinéze. 


© Heihachi a Anna. 


„ale u těchto se poř: 


ně zapotíte - při shánění návodu. 


Nejen kopáním živa je Nina, a tak si ve hře užijete na ně- 
kolika místech i trochu té další zábavy. Otevírání puzzle 
boxů je postaveno na principu šoupání řad v určitém 
směru, jako například v Onimushe. Po dohrání celé hry 
se odemkne režim, kde budete mít na výběr sto kombi- 
nací ke skládání. Jedno z nejhezčích puzzle je po návratu 
na loď, kde budete muset složit kombinaci písmen na 


pultu s vlajkami lodní abecedy. 


to povede, záleží jen a jen na vás, co vy- 
čarujete. Věřte, že klasické lámání rukou 
a nohou je úplné nic proti efektnímu zlo- 
mení vazu při chycení zezadu. Dokonce 
i se zbraněmi si Nina tyká, ale systém za- 
měřování je až moc vázaný na boj pravým 
analogem a dost často se vám stane, že 
než najdete to správné místo kam střílet, 
už tam nikdo nebude. Od toho jsou tu 
sečné zbraně, které mají oproti střelným 
o hodně větší pole účinnosti a využitel- 
nosti. Hlavně u bossů, kteří budou vaší 
noční můrou... Naštěstí ale před souboji 
S nimi bývá někde poblíž ukryt savepoint. 
Slovo ukryt je zcela namístě, poněvadž 
podle indikátoru signálu musíte najít ko- 
munikační bod (alias plošinku pro ulože- 
ní) a ten se skrývá třeba pod bednou, 
okolo které pořád běháte okolo. 

To, že je Nina kočka, je bez debat. Už 
na samém začátku hry se představí 
v plavkách a užijete si i později ve hře (po 
dohrání dostane Nina dokonce celou taš- 
ku s oblečky). Pokud byste ale chtěli 
zkoušet natáčet kameru tak, abyste za- 
hlédli něco „víc“, budete zklamaní. Jestli 
má tahle hra nějakou slabinu, je to kame- 
ra. Sice máte možnost locknout si nepří- 
tele do hledáčku, abyste ho měli stále 
před sebou a nemuseli jste kopat do 
všech světových stran, ale to, co pak za- 
čne kamera vyvádět, se nedá ani popsat. 
Útočíte na protivníka po vaší pravé ruce 
a ve chvíli, kdy se zčistajasna přetočí ka- 
mera, pokračujete v exhibici na jinou stra- 


nu, což většinou stačí k tomu, abyste schy- 
tali ránu do zad. Jinak z grafiky budete 
nadšeni, interiéry i exteriéry jsou propraco- 
vané do nejmenších detailů a vsadíme se, 
že i ve váze s palmou byste našli broučky, 
kdybyste je tam teda hledali. 

A jak se to celé hraje? Zlí jazykové tvrdí, 
že jde jen o další bezduchou mlátičku 
S prvky stealth akce, a bohužel jim musí- 
me dát trochu zapravdu. Už od začátku 
hraní jsme měli pocit jakési „vykradenos- 
ti“. Z mrtvol a věcí sbíráte otisky, abyste se 
dostali do zamčených dveří a kabinek 
v šatnách. Zbraně jsou ukryté v puzzle 
bednách, se kterými ztrácíte hodiny času 
jen kvůli tomu, abyste nakonec vítězoslav- 
ně vytáhli pistolku, na kterou nemáte mís- 
to v inventáři. Korunu tomu dali tvůrci v zá- 
věru hry, když máte medailonu změnit tep- 
lotu, aby se přebarvil a pasoval do otvoru 
v podstavci. Nezažili jsme něco podobné- 


Záporák v celé své kráse, na níž se jen tak neza- 
pomíná. 


© Neskutečně hrozná 
kamera, která hru kazí. 
© Vykradení všeho 

ze všeho. 


© Absence cheatu 
„Nude Nina“. 


Ve chvíli, kdy dostanete Stinger, získáte přístup 
k další minihře. 


ho už před lety se Snakem? Jasně že 
ano. Dokonce i lezení klimatizací je na- 
chlup stejné jako v MGS. Jestli je hra 

v něčem originální, je to leda již zmiňo- 
vaný critical mód, Párkrát za hru si za- 
hrajete sniperskou minihru, avšak u té 
je to celé hlavně o náhodě - a střelení 
nepřítele do nohy vyvolá stejný efekt ja- 
ko střelení do břicha. S plaveckými mise- 
mi si taky užijete hromadu legrace, 
zvlášť v úzkých chodbičkách, když vám 
dochází kyslík a otáčíte se rychlostí přež- 
raného zápasníka sumo. Pak jen čekáte 
a počítáte utíkající bublinky, dokud se 
neutopíte a jdete si zalokat nanovo. To 
hlavní, proč hru dohrát, je její životnost 
prodloužená speciálním režimem, ve kte- 
rém hrajete za Annu Williams, sestřičku 
Niny, speciální save s pár vychytávkami 
a v neposlední řadě i zvláštní challenge 
režimy, ve kterých plníte úkoly. I 


Snímání otisků, kde jen jsme to viděli... aha, 
Dino Crisis! 


„| E | | 

Mohlo to být i víc, ale 
kamera je podle nás 
zkrátka děsná. 


Soundtrack je hustár- 
na, ale Karel Gott tomu 
dodá ty správné grády. 


HRATELNOST 


(ES n P 
E ILILICI 
Zvykat si na vý 
systém je ubi 
a občas máte ze sou- 
boje maglajz. 


ŽIVOTNOST 


Lr r E | | 
Dohrajete, začnete 
znova, pak zase znova. 


METAL GEAR SOUD 2 


Stealth akce, která do- 
kázala dostát všemu 
tomu hypu, který okolo 
ní vzniknul. 


81% 


RISE TO HONOUR 
Kombinace plynulých 
levelů a trapných finál- 
ních bossů, to celé 


plus Jet Li. 
PLAY 1 73% 


S tím, co nám tu Namco 
předkládá, se možná 
spokojí řadový hráč a ml- 
lovník bojovek obdivující 
Ninu. Jenže co na to ti, 
kteří nehledí na velikost 
prsou a pěknou grafiku? 
Pro některé to bude roz- 
hodně zklamání a pro 
fandy Tekkena 5 laciné 
šidítko. Ninu nechejme 
Tekkenovi a stealth akce 
Solidu Snakeovi. 
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PlayStation © 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Capcom | VÝROBCE: Capcom 
VYDÁNÍ: 18. února | INTERNET: www.shadowofrome.com 


ANDY HARTUP 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


FILM, BYL BY TO 
GLADIÁTOR RID- 
LEYHO SCOTTA 
Podobnosti musí vidět 
každý. Obě dílka se 
odehrávají ve starově- 
kém Římě, obě překy- 


za hlavní postavu tvr- 
dého a špatně nala- 
děného chlapáka. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Proč je ksakru každý 
keltský válečník 
o hlavu větší? 


Stejně ale dostane 
na budku. 


3 TRURRRNUUROONUHÍ 
£ ZRRUUUUENORANANÁŮÍ 
2 TURKU 
Š HAAUUN 
Ř ato 
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Nejsme scho 


ni potvrdit, zda-li se zrak skutečně 
rozostří, kd 


vám někdo setne hlavu. 


Omračte strážce, olupte ho o uniformu a nepo- 
zorováni proklouzněte do hlídaných komnat. 


PS2 KONEČNĚ NAŠLA SAND. 


olem roku 44 před n.l. bylo nej- 
K rozšířenější formou zábavy všech 

věkových kategorií sledovat, kte- 
rak si tlupa kriminálníků za pomoci ost- 
rých zbraní navzájem usiluje o krk. Říma- 
né tuto svou tradiční show nazývali sou- 
boj gladiátorů a nejblíže, kde k ní lze dnes 
legálně přičichnout, je právě odvětví vi- 
deoher. Není proto divu, že i Capcom za- 
větřil potenciál. 

Hned po skončení úvodní videosekven- 
ce je všem jasné, že vývojáři nechtěli ne- 
chat nic náhodě a poctivě nastudovali 
veškeré soudobé reálie. Hře se daří evo- 


-+ 


VOJÁŘI NECHTĚLI NECHAT NIC 


„Hrajete za jednu ze tří doved- 
nostmi velice rozdílných postav. em po rgae kP POOMR 
ne : : Shadow Of Rome je dosu: ní iny vizuálně 
„Pěžína enginu hry Onimusha 3 atraktivních a hratelných titulů z dílny ená Systém bojů ja- 
„Každého potěší vyváženost koby z oka vypadl mlátičce Onimusha 3 a P V a oa 


mezi plížícím i akčním režimem. 


chovního pol vatele této akční série. Tentokrát však C 
namísto samurajů sáhl po starořímských gladiátorech a K 


ae je správné místo na prohlášení, že my v redakci filmového Gladiátora moc nežereme. Ano, byl to zábavný 
(l film, ale ne víc než například svého času Commando. Tohle z nás muselo ven. 


SHADOW OF ROME 


, KTERÉ JÍ PADNO 


kovat antický Řím s takovou autenticitou, 
jako žádné jiné před ní. Je přirozené, že 
Shadow of Rome bude porovnáván se 
slavnými historickými velkofilmy posled- 
ních let, jako byl například Gladiator, ať 
už po stránce vizuální, tak i scénáristic- 
ké. Ačkoliv jsou oba tituly pomyslnou 
špičkou ve svém žánru, přesto nelze jisté 
podobnosti přehlédnout. Ba co víc, pří- 
běh Shadow of Rome z Crowova epické- 
ho dojáku čerpá natolik nepokrytě, až se 
pomalu divíme, že právníci amerických 
filmových studií dosud nezačali náruživě 
cvakat propiskami. 


NAHODE A POCTIVÉE NASTUDOVALI 
VEŠKERÉ SOUDOBÉ REÁLIE. 


KZ rozsudek. Jediné štěstí je, že namísto šibe- 


Zdá se, že tygři jsou všech těch upocených šla- 
chovitých svalnatců už přežraní. 


ice se v této době odsuzovalo k boji v aréně. 


-+ 


Agrippa je mladý centurion, kterého po- 
té, co byl jeho otec obviněn z účasti na 
vraždě Julia Caesara, nastalé události vrh- 
nou do bojové arény v Koloseu. Druhá 
hlavní postava, Octavianus (vzdálený brat- 
ranec Julia Caesara) se zatím takticky po- 
kouší proniknout do prostředí Senátu, kde 
se, jak doufá, z kuloární šeptandy dozví 
pravá fakta o císařově smrti. Celá hra je 
protkána poutavým příběhem a jelikož je 
vyprávění prezentováno velice povedený- 
mi filmečky, nutí vás hrát až do úplného 
konce a rozuzlení. 

Bez decentního herního obsahu by byl 
Shadow Of Rome pouhým chudě animova- 
ným filmem, naštěstí však jeho autoři tuto 
esenciální složku neopomněli. Mise lze 
v zásadě rozdělit na rubání gladiátorů 
a na o poznaní delikátnější přístup zá- 


Mezi souboji může Agrippa konverzovat s ostatní- 
mi gladiátory, nakupovat zbraně atd. 


POTĚŠILO NÁS 
© Působí autenticky, neboť přes- 
ně víte, kdy a kde se nacházite. 


© Spousta násilí, leč až 
směšného ve stylu Evil Dead. 


© Vypadá skvěle. 


PŘÍZNIVCI PLÍŽIČEK SE MOHOU RADOVAT 


Špiónské mise v Shadow of Rome balancují na pomezí nadšení z úspěšného proplížení 


a hluboké frustrace. Jediné štěstí je, že se Capcom rozhodl po každé splněné sekci hrá- 
če opět odměnit hutnou dávkou akce. Zadávané úkoly se znatelně inspirovaly v ninja 


sérii Tenchu. 


očkáme se plížení podél zdi, skrývaní v obřích n 
mozřejmě ani přepady strážných, kteří se k nám nemoudře oto« 


bách a nechybí sa- 
zády. Záškodnictví je 


ýznamnou složkou hry a proto by se měli odpůrci tohoto žánru nejprve rozmyslet, 
„ Naproti tomu příznivci plížiček si budou u Shadow of Rome spokojeně vr- 


nět blahem. 


fa) Přechod z masivní bitvy ke kradmému postu- 
pu je zprvu šok. 


Šškodnických úkolů. Samotné souboje 
jsou zběsile a neuvěřitelně krvavé. Se- 
znam dostupných výpadů obsahuje i ta- 
kové šílenosti jako rozseknutí protivníka 
vedví a zabodnutí meče do jeho hlavy. 

1v nabídce zbraní se odráží frenetická ná- 
lada bitek. Pro boj umí Agrippa používat 
prakticky cokoliv, co sebere na zemi, 
včetně uťatých údů svých nepřátel. Přes- 
tože styl zápasů ke hře perfektně sedne, 
jejich provedení se občas jeví jako mírně 
nedotažené, zvláště jde-li o detekci a vy- 
hodnocování objektových kolizí. Třebaže 
bychom byli schopni si vybavit množství 
daleko horších případů - a na mysl se 
nám tlačí především King Arthur - jde 

o jeden z mála faktorů, jejichž vinou Sha- 
dow of Rome není takovou peckou, jakou 
měl původně být. 

Herní část věnující se plížení se nad 
očekávání povedla a překvapivě ladí i se 
svým akčním protipólem. Díky této vyba- 
lancovanosti si uchovává náboj po celý 
herní čas. Žánrově příbuzné mlátičky 
jsou přitom často kritizovány, kterak se 
po třetí, čtvrté úrovni stávají jednotvár- 


Kopanec do koulí zajistí, že i kdyby se tenhle řízek 
ještě zvedl, nezplodí žádné potomky. 


2) K nalezení je řada převleků. Orient 


a 
u na sukénky necháme bez komentáře. 


nou nudou. Naproti tomu v Shadow of 
Rome, kde stereotyp bourají špiónské 
mise, se de facto těšíte, až po každém 
zapojení mozkových závitů přijde uvolně- 
ní v podobě další krvavé vřavy. Rozhodně 
se nedá říct, že by prvky plížičky byly ob- 
saženy jen jako výplň, jelikož nejvíce ino- 
vací přináší právě hra za mladíka Octa- 
viana. Nikdy nebyl militantní typ a snad 
proto se na střežená místa pokaždé ne- 


pozorovaně vetře tím způsobem, že si ob- 


lékne ty správné šaty. Většina oblastí Ří- 


SHADOW OF ROME 


ZKLAMALO NÁS 

© Občasná zvrhlost zápasů. 
© Záškodnické mise mají 
oproti konkurenci co dohánět. 


© Některé bojové prvky 
působí lehce uměle. 


Všechny tyto úkony vyžadují trpělivost 
a rozvahu. První Octavianova mise je 
kvůli své obtížnosti tak trochu křest oh- 
něm. Jakmile ji však dokončíte a sžijete 
se s ovládáním, bez potíží si osvojíte 
všechny finesy, jež herní systém skýtá. 
Jediným problémem neakčních pasáží 
zůstává jejich délka. Hráč se nezřídkakdy 
ztratí a v nastalé panice bloudění nabyde 
dojmu, že dál už se nedostane. Herní pří- 
běh je naštěstí velmi poutavý, což vás do- 
nutí překousnout nějakou tu chybku a ne- 


T JESTLIŽE ZÁMĚNA ŠATŮ NEPOMÁHÁ, bd 
JE TU MOŽNOST SKRÝT SE V NĚKTERÉ 


Z VSUDYPRITOMNÝCH OBRICH VAZ. 


-+ 
ma se dá projít v uniformě centuriona, 
někde je však vyžadován poněkud de- 
centnější převlek, jako třeba úbor kon- 
krétního senátora. Jestliže záměna šatů 
nepomáhá, je tu možnost skrýt se v ně- 
které z všudypřítomných obřích váz, kam 
lze ostatně strkat i těla omráčených hlí- 
dačů, a nebo číhat na nepřítele a ve 
vhodný moment mu vpadnout do zad. 


Octavianus je vzdáleně podobný Raidenovi. 
Kdepak, MGS2 Kojmovi NIKDY nezapomeneme. 


+ 
šťastnou úroveň si třeba i párkrát zopák- 
nout. A přesně to činí Shadow of Rome 
hrou hodnou pozornosti každého, koho 
pod dojmem nedávných historických bijá- 
ků nadchla antika a její brutalita. Nejenže 
jde o kvalitní a atmosférickou zábavu, ale 
z celé hry přímo sálá vypilovanost ve 
všech ohledech. Capcom zkrátka opět 
nezklamal. 


Agrippa býval v římské armádě a nyní je gladiáto- 
rem. Kde jsme to už jenom slyšeli? 


(83) 
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VERDIKT 


VERDIKT 


Nádherné filmečky 
a množství neskrýva- 
né brutality. 


= == | m | m] 
Zvukové efekty, zvláš- 
tě při soubojích, rozpá- 
lí atmosféru. 


HRATELNOST 


5 S B 
m mm 


Překvapivě bravurní 
konstelace plížičky 
a mlátičky. 


ŽIVOTNOST 


L „E | m | n | 
Těžká hra s řadou bo- 


nusů, žel napodruhé ji 
asi hrát nebudete. 


NEBO 
ZKUSTE... 


ONIMUSHA 3 


Poslední díl v sérii na- 
bízející impresivní gra- 
fiku a francouzštinu 
Jeana Reno. 


PLAY 4 85% 


GLADIATOR 
Příliš prostoduchý, než 
aby kohokoliv na sou- 
časné generaci konzolí 
zaujal. 


59% 


SHRNUTÍ 


Další solidní PS2 hra od 
Capcomu. Přestože 
Shadow of Rome nepři- 
náší nic zásadně nové- 
ho, bojové i špionážní 
segmenty jsou na úrov- 
ni a zajišťují spoustu zá- 
bavy. Stojí rozhodně za 
to i v případě, že se vám 
filmový Gladiator nijak 
zvlášť nezamlouval. 


PLAřH < 053 


New York. Koukněte se na tu atmosféru - žádný div, že ten 8 Ten tlustoch se prostě neměl tak přejídat - zpomalilo ho to 4 Pěkné místečko... škoda jen, že jsme se rozhodli ho se 


zbraní v ruce za pár chvil změnit k nepoznání. 


chlápek radši vyskočil z okna. a my jsme se tak do něj mohli pohodlně trefit. 
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P ooeoeco 
155 


Soshočke dolů a nezapomeňte tam sebrat ten balík 
žvejkaček, který vám tam ráno spadnul. 


usíme říct, že od té doby, co jsme 
M: hráli betaverzi Punishera (coby 

prvního pokusu týmu Volition 
o průnik do světa marvelovských komiksů), 
se v téhle hře spousta věcí změnila. Ačkoliv 
jsme se ještě pořád nevzpamatovali z toho, 
že The Punisher je nepochybně ta nejbrutál- 
nější hra, na jakou jsme kdy za svou herně- 
redaktorskou kariéru narazili, nemohli jsme 
si nevšimnout, že její obsah doznal jistých 
„vylepšení“. Tak například byl umírněn způ- 


sob, jakým se po výstřelu z 9mm zbraně roz- 


prskne mozek oběti (to ovšem nemluvíme 
o případu, kdy se postavíte nad mrtvolu 

a dopřejete jí pár výstřelů opravdu pěkně 
zblízka), zatímco kamera decentně létá ko- 
lem a snaží se to zabrat z co nejzajímavější- 
ho uměleckého úhlu. Zásadní otázkou 


| Moni- máte zřejmě něco v oku... nehýbejte se, 
R“ se na to můžu pořádně podívat. 


The Punisher je pro THO významným kro- 
kem vpřed hned z několika důvodů. Za prvé 
je to jejich vstupenka do světa „dospělých“ 
her. Za další má hlavní postava po celém 
světě solidní fanouškovskou základnu, je, 
členové se za všechny ty roky museli vypořá- 
dat i s mizernými hereckými výkony - vzpo- 
meňme třeba Dolpha Lundgrena ve stejno- 
jmenném akčním propadáku z roku 1989. 


fakt, že se vydavatel pokusil přispět svou 
troškou do mlýna hlavně tím, že nechal tý- 
mu Volition při vývoji hodně volnou ruku. 
Můžeme se klidně už teď vsadit, že dříve či 
později se v některé recenzi objeví kritika 
zrovna pozitivně laděného hlavního hrdiny, 
a když k tomu připočteme svět, v němž se 
Punisher odehrává a v němž je tolik krve 


+ THE PUNISHER JE NEPOCHYBNĚ + 


TA NEJBRUTALNEJSÍ HR 


NA JAKOU 


SME KDY ZA SVOU HERNE-REDAKTOR- 


+ 
ovšem je, jestli to celé má negativní vliv na 
zábavnost a hratelnost Punishera. Odpověď 
se objeví prakticky okamžitě: vtrhnete do fe- 
ťáckého doupěte, vyhážete smažky oknem 
ven a nakonec si necháte samotného deale- 
ra (známého pod přezdívkou Damage), který 
skončí na schodech před domem ve stavu, 
který přesně odpovídá vypadnutí ze čtvrtého 
patra. Až nahoru do pokoje uslyšíte, jak se 
lámání drcených kostí rozléhá celou ulicí. 

A je to jasné - negativní vliv, kterého jsme se 
báli, se nekoná. 


SKOU KARIERU NARAZILI 


Al: 
a ještě víc vynalézavých způsobů, jak něko- 
ho zabít, je jasné, že se občas při hraní ne- 
ubráníte letmému úsměvu - třeba když ně- 
kdo vedle vás „omylem“ spadne do nádrže 

s dravými rybami... 

Postava Franka Castla odstartovala svou 
kariéru roku 1974 na stránkách magazínu 
Amazing Spider-Man 129, i když inspirace 
pocházela z ještě starší povídky War Again- 
st The Mafia (1968). Frank byl čtenáři přijat 
vcelku nadšeně, i když některým zodpověd- 
ným osobám se jeho charakter zdál příliš 


THE PUNISHER ——m RECENZE 


Tohle je jedna z nejlepších misí ve hře - vyskočíte z rakve se K Utíkejte co nejrychleji můžete, pánové, protože tyhle kulky 


G Tenhle typ si nechal svoji paži nahradit funkčním raketome- 


tem. Přijde vám to chytré? zbraní v ruce přímo uprostřed pohřbu. vás doženou i za rohem a pak budete mít po ptákách. 
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THE PUNISHER 


JAN MODRÁAK 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


METALOVÝM 
SONGEM, BYL BY 
TO HAMMER 
SMASHED FACE 
OD CANNIBAL 
CORPSE. 

Protože přesně tak 
vypadá vaše oběť 
poté, co s ní skončí- 
te jednu malou vy- 
slýchací seanci. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


vám přijde pod ruku. 


H Mm 
MARA 
RKO 
Ř UIKOLOVKU 


s 
4 
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Memory Card 


THE PUNISHER 


INFORMACE 


VYDVATEL: THO | VÝROBCE: Volition 
ÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.thg.com/punisher 


S by 


Dual Shock 2 


NASILI 


Spolu s Frankem si můžete vyzkoušet až čtýri 
různé způsoby vyslýchání kriminálních živlů. 
Ty mohou probíhat prakticky kdykoliv a kde- 
koliv ve hře a zahrnují třeba sražení dotyčné- 
ho na zem a následné zakleknutí na jeho 
hruď a vynucení spolupráce. Další metodu 
představuje například přikládání zbraní k nej- 
různějším částem těla vyslýchaného, dokud 
se ten nepodvolí a nezačne zpívat. Volba je 
jen na vás, ale mějte na paměti, že musíte 
udržovat takzvaný tension meter (napěťo- 
metr) plný tři vteřiny a pokud to jen o trochu 
přepísknete a budete na analog tlačit víc, než 
je přípustné, zhasne vám oběť pod rukama. 

Podle toho, jak budete úspěšní, se vám 
pomalu na obrazovce naplňuje malá modrá 
kulka pod ukazatelem zdraví - a jakmile do- 
sáhne maxima, zmáčkněte © a vstupte do 
Slaughter módu! Nejenže si zregenerujete po- 
Šramocené zdraví, ale ještě získáte možnost 
provádět nepěkné kousky za pomocí svých 
holých rukou a dvou nožů. 


Jakmile vstoupíte do Slaughter módu, 
nepřátelé pozn. 'e jde do tuhého. 


temný na to, aby se v portfoliu marvelov- 
ských komiksů usadil natrvalo. Protože 
podle nepsaných komiksových zákonů by- 
ly tehdy knihy „s temnějším obsahem“ vy- 
dávány v černobílé podobě, v roce 1986 
konečně spatřila světlo světa kniha Steva 
Granta a Mika Zecka se samostatnou sé- 
rií o Punisherovi. Po několika úspěšných 
letech ovšem začala prodejnost klesat, 
až byl komiks zrušen úplně. Přesně v té 
době se dala dohromady skupinka ve slo- 
žení Garth Ennis, Steve Dillon a Jimmy 
Palmiotti, která se rozhodla přijít s novým 
Punisherem, vracejícím se zpět ke koře- 
nům v New Yorku. Zmizely nejrůznější 
technologické vychytávky, po zuby ozbro- 
jené dodávky i spolupráce se superhrdiny 
- to všechno bylo nahrazeno úplně novým 
pojetím: studeným, ponurým a mnohem 
„Welcome back Frank“ a ve hře narazíte 
na spoustu odkazů a zmínek o něm, stej- 
ně jako o dalších komiksech nebo po- 
sledním filmu s Thomasem Jane a Joh- 
nem Travoltou, u nás distribuovaném pod 
názvem Kat. 

Příběh hry vyprávěný formou Franko- 
vých flashbacků začíná u výslechu v new- 


HLAVNÍ PRVKY 


Tolik brutality a násilí, 
kolik jinde neuvidíte. 


Punisher mluví hlasem 
herce Toma Jane. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 
Tým Voliti 
tion, která získala spoustu ocenění a jako první použila 


vytvořil i dvoudílnou sci-fi sérii Red Fac- 


technologii Geo Mod - díky ní může hráč zničit praktic- 


Nejméně 101 způsol 
jak zlikvidovat protivníky. 


SKIELO 
KELP 


Tohle vypadá na pěkně kompromitující 


Jatka - máme dojem, že by to byl pěkný název i pro 
celou hru, ne jen pro prostředí v jedné úrovni. 


yorkském vězení a vy se s ním vydáte na 
cestu betonovou džunglí kriminálního pod- 
světí, lemovanou členy rodiny Gnucci, rus- 
kými mafiány, Yakuzou a změtí tváří, které 
se kolem Franka už někdy dřív vyskytly. 
Nic víc z nás nevypáčíte - nechceme vám 
totiž zkazit zážitek z toho, jak se před vá- 
mi bude příběh plný zvratů odvíjet stejně 
postupně, jako byste otáčeli listy v komik- 
sové knize. Autoři scénáře odvedli skvělou 
práci a vytvořili jeden z nejlepších příběhů 
inspirovaných marvelovským komiksem - 
až budete v poslední misi stát tváří v tvář 


2 lohu, v níž jste nás zastihli... ale ne, je to úplně jinak. Vysvětlovat 
vám to ale nebudeme - prostě se přesuňte k dalšímu obrázku, jo? 
ť 


ky cokoliv, co vidí na obrazovce. 


Tak co se to tady děje, pánové? Takovéhle věc 
i u nás ve sprchách netrpíme... 


v sobě skrývá pro každého něco, tedy pro 
každého, komu už bylo osmnáct. 

Pokud bude Punisher s něčím srovná- 
ván, pak to nepochybně bude s Maxem 
Paynem od Rockstaru. Oba tituly jsou ko- 
miksově orientované a oba jsou third-per- 
son střílečky. Tady ovšem veškerá podob- 
nost končí. Když se na pultech objevil 
Max Payne, pozornost herního světa na 
něj byla upřena hlavně kvůli tomu, že za- 
se trošku pozvedl laťku akčních her. Dál 
už je řada na Punisherovi - vývojáři obraz- 
ně řečeno vykopli onu zmiňovanou laťku 


HOSI Z VOLITION HRU JESTE MODEM 


GUICK KILL, V NEMZ SE MUZETE ZBAVO- 


VAT PROTÍVNÍKU RUZNÝMI ZPŮSOBY. 


finálnímu protivníkovi, který celou tu dobu 
tahal za všechny nitky, budete si spílat 
nejmíň do pitomců, že vám souvislosti ne- 
došly už dávno. 

Všichni fanoušci budou zkrátka slintat 
blahem. To ale neznamená, že pokud jste 
o Punisherovi doteď neslyšeli, budete mi- 
mo. Kdepak, tahle hodně akční střílečka 


hodně vysoko do vzduchu, když nechali 
hráče téměř libovolně přetvářet prostředí 
kolem něj a navrch přihodili tisíc a jeden 
způsob likvidace protivníka. Náplň misí je 
mnohem pestřejší než klasické „zamiř, vy- 
střel a přejdi do další místnosti“. Spolu 

s Frankem budete například získávat dů- 
ležité informace způsobem, který je v roz- 


+ : + 
JAKO BY TOHO NEBYLO DOST, OKORENILI 


+ 
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© Je to Punisher! 


© Příběh je naprosto 
fascinující. 


© Mód Ouick Ki © 
považujeme za geniální! 


poru se zákony většiny zemí světa - to 
třeba když někomu strčíte hlavu k vrtuli 
ventilátoru nebo dokonce letadla a přibli- 
žujete ji tak dlouho, dokud dotyčnému 
nepovolí nervy (a svěrače) a nevyzvoní 
vám i to, co neví. To je ovšem jasný sig- 
nál pro vás, abyste dotáhli akci až do 
konce - a pak rychle uskočili, aby vás ta 
sprška nezasáhla taky. Za likvidaci ne- 
přátel poté, co je zlomíte, dostáváte bo- 
dy, které nutně potřebujete - s jejich po- 
mocí si totiž můžete obstarávat nové 

a nové upgrady včetně brnění, zdraví či 


+ s M08 ži 
FANOUSCI KOMIKSOVÉ SERIE BY MOHLI 


© OBCE KL 
M ESROCATE 


výstřelem do zátylku. S pistolí v ruce je 
lepší popadnout protivníka pod krkem, 
zvednout ho do vzduchu a prostřílet mu 
hrdlo skrz naskrz. Suma sumárum má 
každá zbraň tři nebo čtyři způsoby rychlé 
smrti, které si můžete osvojit. 

Jak se budete nořit hlouběji do hry, 
budou se vám odemykat artworky, desít- 
ky obálek komiksů s oblíbenými postava- 
mi a novinové výstřižky s událostmi, kte- 
ré po každé misi stojí za zaznamenání, 
jako například „Punisher povraždil skupi- 
nu bezdomovců“. Ačkoliv pro někoho to 


BYT NADSENI TIM, JAK SE JEJICH 
MILOVANY ANTIHRDINA PROMENIL 


„z PLACATEHO OBRAZKU V 3D POSTAVU. 


třeba možnosti nacpat do zbraně o něco 
víc nábojů, než je běžné. 

Jako by toho nebylo dost, okořenili ho- 
ši z Volition svoji hru ještě módem Ouick 
Kill (rychlá smrt), v němž se můžete zba- 
vovat protivníků několika různými způso- 
by v závislosti na tom, jakou zbraň právě 
držíte v ruce, Pokud v ní třímáte napří- 
klad pušku, není nic snazšího, než s ní 
ubožáka nejdřív srazit na zem a nechat 
ho plazit se v prachu pryč, než celé to di- 
vadýlko ukončíte jedním nemilosrdným 


POMOCNÁ RUKA 


možná je dostatečným lákadlem, oprav- 
dovou výzvou a důvodem, proč se snažit 
zvládnout každý úkol, je fakt, že se vám 
pak odemknou dva další herní módy: 
Challenge a Punishment. V Challenge 

v již jednou vyčištěných oblastech a s ča- 
sovým limitem v zádech. Nás oblíbený je 
ovšem Punishment mód, protože skvěle 
vystihuje základní myšlenku Punishera 

i hrdinovo životní krédo - zabít co největší 
množství lidí. Ti se v tomto módu objevují 


Na své pouti potkáte spoustu známých tváří, které mají 
svůj domov na stránkách marvelovských komiksů. Počína- 
je Black Widow (na ni narazíte na molu, kde pátráte po 


leném ruském generálovi), přes Iron-Mana či Matta Mur- 
docka (neboli Daredevila) až po Nicka Furyho (který se ob- 
jeví během mise na základně uprostřed džungle, kde vás 
čeká moc pěkné monstrum jako vystřižené z komiksových 
knih). Scénář je vyšperkovaný narážkami a vtípky nejen 

z originálního Punishera, ale i z ostatních marvelovských 


majstrštyků, ale fungují jen jako třešnička na dortu a ne- 


vadí, když je nechytíte. 


2 Tohle je nepochybně skvělé místo, kde se setkat se starými nepřáteli a uvést 
do provozu atomovou bombu. 


Black Widow: jen jedna z moha tv; 
které potkáte na své dlouhé pouti. 


než to vyzkoušet... 


THE PUNISHER 


ZKLAMALO NAS 

© Některé mise 

se nám zdály krátké. 

© Násilí bylo utlumeno. 


© Pár věcí nesouhlasí s Pu- 
= nisherovou 
komiksovou minulostí, 


pořád noví a noví, zatímco počítadlo v ro- 
hu obrazovky vám ukazuje, jak dlouho už 
tam stojíte a pálíte kolem sebe. Pak při- 
chází na řadu výslech - stejně jako v sa- 
motné hře, ani tady nejsou žádné lékár- 
ničky a zdraví si doplňujete vyslýcháním 
lidí. Musíte být ovšem rychlí a obezřetní 
a pokud možno si před výslechem najít 
nějaký pěkný úkryt, protože kulka do zad 
by vám mohla zhatit celý plán. 

The Punisher je zkrátka jedním z těch 
vzácných kousků, které se jednou za čas 
objeví na pultech prodejen a jakmile za- 
čnete hrát, zakousnou se do vás silou če- 
listí velkého bílého žraloka... a nepustí, 
dokud je nedohrajete do konce, a pak 
ještě jednou a ještě... Volition a THO se 
povedlo zvednout laťku akčních stříleček 
zase o kus výš a my doufáme, že hodně 
výrobců se v téhle hře inspiruje a vytvoří 
něco aspoň srovnatelného. Potěšitelné 
se nám jeví i to, že fanoušci komiksové 
série nebudou zklamáni a naopak by 
mohli být i nadšeni tím, jak se jejich milo- 
vaný antihrdina proměnil z placatého ob- 
rázku v 3D postavu, aniž by přitom ztratil 
něco ze své osobnosti. Hra se maximálně 
snaží těžit ze svých marvelovských koře- 
nů, a to je jedině dobře. Můžete klidně 
vsadit svoje poslední prachy na to, že se 
s Frankem Castlem coby samozvaným 
strážcem zákona nevidíme naposled. 


Oostusté 


badéj 


ká 


Ťuky, tuk... pojďte dál, mám tu pro vás kulky s vaši- 
mi vyrytými jmény. 


[A Myslíte, že když mu zmáčkneme hlavu dost silně, že lebka povolí? Nezbývá, 
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VEROKT 


VERDIKT 


Skvělá, výborně využí- 
vá všech možností en- 
ginu Havok. 


Vtáhne vás do pro- 
středí hry dřív, než si 
to uvědomíte. 


Jen u málo her se bu- 
dete cítit tak cool jako 


Každou misi můžete 
dokončit několika růz- 
nými způsoby. 


Excelentní noir akční 
střílečka s obrovskou 
atmosférou. 


ENTER THE MATRIX 


Lepší než film, po zuby 
ozbrojená a nebezpeč- 
ná akce, kde můžete 

kosit protivníky zpoma- 
leným kung fu. 


Stejně jako chlápci En- 
nis a Palmiotti obnovili 
Punishera coby komik- 
sovou sérii, Volition 

a THO udělali totéž 

v herním světě a stvoři- 
li pro temného marve- 
lovského hrdinu patřič- 
ně zkrvavenou a násik 
nou hru. Laťka akč- 
ních her byla každo- 
pádně zase posunuta 
o nějaký ten dílek výš. 


PLAř < 057 


MFRPENARIFS 


20 různých druhů výzbroje ze ——- 


Studio Pandemic nabídlo (cům Hvězdných válek hru 
-30 autentických zbraní včetně Battlefront, ve které jste to mohl do ewoků a gunganů 
ao pe tak, jak si POU Něco mání přsvosi patní si 
1 extra výzbroj. ic rovněž na PS2 nabídne Full ně Full Spectrum We farrior: 


JIŘÍ FEŘTEK 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


KDYBY TAHLE HRA 
BYLA HAMBURGER... 


Pak by to byla neodo- 
latelná, šťavnatá 
kombinace masa, 
omáčky a extra pří- 
loh, které vidíte na 
úžasném plakátu, 
následovaná rozčaro- 
váním, že jste dostali 
jen housku a deset 
deka sekané. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMIŽIKY 


Tank sejmete tak, že 
stisknete ©.., tak do- 
běhnete k velitel- 
ským dvířkům. 


Otevřete je - copak 
má smysl ve válečné 
zóně něco zamykat? 


p 
“ 


. 


Automaticky hodíte do 
tanku granát, jimž za- 
bijete všechny uvnitř. 


Bum! Bum! Bum! 
A teď je tank váš. 
Tanky jsou super. 
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hlédli jsme do chytrých zeměpisných 

N knih a dozvěděli se následující údaje: 

Severní Korea má ekologické pri blé- 
my, jako třeba znečištění vodních toků 
nakažlivých chorob vodou, ztráta lesů, eroze 
a zhoršení kvality půdy. Podnebí je mírné, ob- 
dobí dešťů probíhá v létě a celá země je jen 
o něco menší než stát Mississippi. No vidíte, 
a pak že je zeměpis nuda. 

Podle Mercenaries se Severní Korea rovněž 
vyznačuje vzduchem asi tak průhledným, jako 
je voda v akváriu, které jednou za rok čistíte 
tím, že do něj šlápnete zabahněnou botou. 
Říct, že má tahle hra problémy s viditelností, by 
bylo velké zjednodušení. Ona si v nich totiž li- 
buje, a to ne málo. Ne že by to byla nějaká zá- 
sadní potíž: jen vás to uhodí do očí a pokud už 
jste viděli screenshoty a říkali jste si nad nimi, 


G Na této fotce se nic extra neděje, jen OBLOHA SE 


ZBARVILA DOMODRA a ne dohněda. A to není málo. 


Stand lp 


4 Ruská mafie má k dispozici speciální zbraně a vozy. Jejich šéf se chová, jako by byl sjetej koksem. Popravdě řeče- 4 Děla a kulomety na auta jsou samo: 
no se nám nelíbí ani jeho pracovna, vyvedená v agresivně rudých barvách. 


MERCENARIES 


EXPLOZE, KTERÝ VYPADAJ, JAKO BY SI PÁNBŮH 
PŘILOŽIL SVÍČKU K ZADKU A POŘÁDNĚ PRDNUL. 


že tam bude vidět velký kulový, možná by vás 
zajímalo vysvětlení. 

A tak jsme tedy v Severní Koreji. Moc toho 
vidět opravdu není a nedávný puč naprosto de- 
stabilizoval už tak křehkou rovnováhu v zemi, 
takže cizí vojáci si tu klidně mohou budovat 
své tábory. No a vy jste tím žoldákem z názvu 
hry („mercenary“ je po anglicku žoldák), který 
zavítal do nehostinné země, aby si tu vydělal 
nějaký ten dolar. Nečekejte žádnou procházku 
růžovým sadem, protože vaším úkolem je pola- 
pit cosi, co se označuje jako „paklík 52 karet“, 
Pod tímto jménem se skrývá 52 hledaných lidí, 
kteří patří ke starému režimu a mají informace, 
jež velice zajímají jisté mocnosti disponující 
zbraněmi hromadného ničení - podobně jako 
američtí vojáci v rámci Operation Freedom 
v lráku měli seznam karet s hledanými osol 


jeme zabití“ 


Členové hledané skupiny mohou k polapeni živí 


i mrtví. V tomhle případě „potvrzuj 


Recoilloss Řífln 
100 


mostí. Tahle mašina je neobyčejně účinná. 


mi. Jednotlivé členy hledané skupiny osob do- 
padnete tak, že se necháte najímat vojenský- 
mi posádkami, pro které pak budete pracovat 
způsobem podobným tomu, jak pracujete pro 
různé gangy v Grand Theft Auto. A tak dochází 
k tomu, že pozabíjíte členy jedné skupiny a tím 
si proti sobě popudíte jinou - vykonáte nějaký 
úkol a přitom narazíte na informace o hleda- 
ných osobách - plněním těchto vedlejších misí 
budete zkrátka postupně mířit ke svému hlav- 
nímu cíli. Škála těchto úkolů je poměrně širo- 
ká: od eskortování informátorů, přes likvidaci 
palebních pozic či jednotlivců až po ničení ce- 
lých obytných bloků. 

San Andreas ale zas tolik mlhy nepotřebo- 
val, řeknete si nejspíš. To je pravda, obešel se 
bez ní, nicméně Mercenaries mají něco, co 
žádná z her GTA nikdy neměla, totiž engine 
Havok, který jsme měli možnost vidět v Psi- 
Ops od Midway. Díky tomuto enginu se hra vy- 
značuje úchvatnými akčními scénami a na- 


řiznejte se, že jste tohle udělali jen kvůli 
té explozi. 


POTESILO NÁS 

© Exploze jak vystřižené 

z apokalypsy. 

© Hra s otevřeným koncem. 
© Velký herní prostor. 


M TST E 


MERCENARIES 


ZKLAMALO NÁS 


© Hra je zamořena mlhou. 


© Tajné mise nejsou 
příliš rafinované. 


© Systém převleků 


je zvlášt: 


VEROKT 


VERDIKT 


Navzdory mlze, která 
vypadá působivě, je 
hra hezká a exploze 
jsou přímo skvostné. 


detonace 
a soundtrack, který by 
se hodil k politickému 
thrilleru. 


m „JE | | 
Lepší nápad než sku- 
tečnost. 


Budete se vracet kvůli 
detonacím, nikoli kvůli 
napětí. 


bo ébo 
V Jižní Koreji je pozdvižení pokaždé, když tam přistane vrtulník. Natož vojenský vrtulník... Co má týpek s pancéřovkou 
za lubem, to se dozvíte za chviličku... a líbit se vám to asi nebude. 


ZKUSTE... 


prosto neuvěřitelnými explozemi. Ano, směle jí 
můžeme udělit první cenu za Nejlepší exploze 
v počítačové hře. Věřte nám - tohle není žádná 
zábavná pyrotechnika pro amatéry, tohle jsou 
pořádné gejzíry ohně, síry a lávy, takže jdou 
popsat jen pomocí těch největších superlativů. 
Tak třeba když RPGčkem vystřelíte na obrněné 
vozidlo, vidíte, jak granát pomalu spirálovitě le- 
tí kcíli a když jej zasáhne, je to jako kdyby si 
samotný Satanáš vymáčkl beďara. A protože 
se RPG chová přesně tak, jak by se chovalo ve 
skutečném životě, nemáte pražádnou záruku, 
že zásah bude úspěšný. Ve vzduchu se kroutí 
zcela podle fyzikálních zákonů, a tak klidně 
může uhnout z trajektorie nebo proletět před- 
ními okny. Alespoň nám se to stalo mockrát, 
ale nelitovali jsme: sice jsme přišli o munici, 
nicméně ten granát pak stejně někde vy- 
bouchl, takže jsme si aspoň užili exploze. 
Samozřejmě celá hra nevypadá tak, že by- 
ste plnili mise, chodili na určitá místa, zabíjeli 
lidi nebo něco sbírali. Musíte vzít v potaz i pře- 
vleky, a právě tady se celá hra rozjíždí a děj 
opouští lineární linii. Tak například nasednete 
do auta, které patří jedné ze stran (řekněme 
třeba ruské mafii) a budete v převleku, takže 


vás budou považovat za jednoho ze svých. 
Zatroubíte a do auta vám jako pasažéři naská- 
čou lidi, kteří patří k téhle skupině - něco na 
ten způsob jako Hommies v San Andreas. Ze 
tří postav, z nichž je možné volit, jsme se roz- 
hodli pro švédského vojáka, který vypadá... 
prostě švédsky. A dali jsme si trochu wrestlin- 
gu. Protože jedeme v džípu, můžeme se teď 
vydávat za koho chceme a můžeme i projíždět 


-+ 


jste přilepeni k zemi a čekáte, až se přehraje 
animace. Přestřelky by byly naprosto výjimeč- 
né, kdybyste mohli nepozorovaně zaujmout 
výhodné postavení a těžit z velkého množství 
map, přičemž byste samozřejmě doufali, že 
na vás nepřítel zrovna nemíří minometem. Po- 
kud k vám přilétne střela z oblasti, kterou ne- 
můžete prozkoumat, asi uděláte nejlépe, když 
zvolíte přístup la Arnold Schwarzenegger 


POTENCIÁL PRO TO VÉST VÁLKU 


JEDNOHO MUZE PROTI VSEM | 
V SEVERNÍ KOREJI JE OBROVSKYÝY. 


oblastmi, které nám jsou příznivě nakloněné. 
Nesmíme se ale moc přibližovat ke kapitánovi, 
protože ten pozná, že jsme jeho vojáky ošálili, 
a okamžitě spustí poplach. Stejně tak se proz- 
radíme, když zatroubíme nebo narazíme do 
„přátelského“ auta - pak nám nějaký převlek 
bude úplně k ničemu. 

Podobně zajímavé rysy mají i souboje. Tak 
například při útocích máte orientaci pevně 
danou, takže pokud jsou vaše terče v bdělém 
stavu, může boj s nimi působit poněkud ná- 
hodně, neboť objekt před vámi kličkuje a vy 


+ 
a prosekáte se bezhlavě vpřed. Nezapomínej- 
te přitom ovšem sbírat lékárničky. Potenciál 
pro vedení války jednoho muže proti všem je 
obrovský a díky enginu, jímž je hra Mercena- 
ries vybavena, nejsme od naplnění tohohle 
snu zas tak daleko. Škoda, že se bojové scé- 
ny víc nepodobají Rainbow Six namísto Com- 
manda. Ve výsledku tu tedy máme zuřivou 
akční střílečku s těmi výhradami, že je v ní pří- 
liš mnoho hledání v mapách a příliš málo in- 
tenzity v okamžiku, kdy nemáte čím způsobo- 
vat masivní exploze. Il 


ZELENÉHO BARETA K SNÍDANI 


JAK SI SNADNO A RYCHLE OBJEDNAT LETECKÝ ÚTOK 


Cílem mise je dostat jednoho určitého chlápka 


rá zrovna nebude hlídaná, a tu prorazit. A 


rotože 


a jen tak mimochodem poukázat na rozmanitost 


hry. Náš týpek se nacházel v nepřátelském táboře 
a my věděli, že může být v jednom ze třech míst, 
které jsme si označili na mapě. Kdybychom měli 
správné vozidlo, mohli bychom se vydávat za nepří- 
tele a projet hlavní branou. Vzhledem k tomu, že 
Mercenaries používá engine Havok (a to i v případě 
ostnatého drátu), je ale možné najít část plotu, kte- 


nemáte možnost dívat se za roh nebo zjišťovat, kde 
se nacházejí vojáci, můžete se zkusit pl a doufat, 
že se na vás usměje štěstí. Ale je to trochu nuda... 
To my si objednali letecký útok. Jak, ptáte se? Jed- 
noduše, přes PDA online v internetovém obchodě 
ruské mafie. Když si takový útok objednáte, můžete 
se přepnout do pohledu shůry a určit, kam přesně 
mají bomby dopadnout. Bum. 


Objednat si nálet, dělostřeleckou 
palbu nebo extra zásoby je hračka. 
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SPIDER-MAN 2 


Spidey skáče z mrako- 
drapu na mrakodrap 

a fanynky šílí. 

PLAY 4 


FREEDOM FIGHTERS 


Hlavním hrdinou je in- 

stalatér, což hru dělá 

dvojnásobně úžasnou. 
9 


SHRNUTÍ 


Prvotní výbuch nadše- 
ní rychle odezní, jak- 
mile si uvědomíte, že 
to, co vypadalo jako 
skvělá myšlenka, 

v praxi tak úplně ne- 
funguje. Hlavně soubo- 
je postrádají realistič- 
nost. Excelentní fyzic- 
ký engine, ale možná 
by to chtělo lepší Al. 
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OUTLAW GOLF 2 


OUTLAWT 
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INFORMACE 


VYDAVATEL: Take 2 | VÝROBCE: Hypnotix | 
VYDÁNÍ: V prodejil INTERNET: www.take2games.com 


i Bi 5 


1-4 hráči Memory Card Dual Shock 2 
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HLAVNÍ PRVKY 

Plně upravitelní golfisté - můžete si 
vytvořit svou věrnou kopii. 


Onlinové hraní, takže se můžete sejít 
s ostatními fandy „golfu“. 


Originální soundtrack. 


ANDY HARTUP 


Nijak zvlášť inteligent- 
ní zábava, ale prostě 
tak povedená sranda, 
že přebije mnohé za- 
vedené klasiky žánru. 


Tohle hřiště je posta- 
vené ve stylu Area 
51. Šílené. 


Bažína není běžným 
golfovým hřištěm, 
ale hraje se tu dobře, 


Zasněžená hora, to 
pravé místo na kom- 
binaci golfu a bikin. 


Kde jinde si zahrát 
pár golfových jamek 
než na parkovišti ka- 

mionů? 


a ZRRURRRRRN 


ES UDM 


2 IRRINRKUKLUOUOUNÍ 


Š pR 
ŘE URRRRRKO UVU 
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Hippie a ke nejdou moc dohromady, 
'a zhulenci to přeci jen zkouší. 


ale tihle 


Možná jde o pouhé 
ly, ale stejně je oblékání zábava. 


TIGER WOODS SE SMYSLEM PRO HUMOR 


utlaw Golf 2 není nic pro 
opravdové golfisty - ne- 
hraje se na skutečných 


hřištích, svá jména ani vzhled hře 
nepropůjčily žádné slavné spor- 
tovní hvězdy, a neuvidíme tu ani 
známá loga firem či golfových 
asociací. Hráči, kteří čekají proži- 
tek co nejpodobnější skutečnosti, 
aby si mohli změřit síly se skuteč- 
nými profíky, ať raději sáhnou po 
hře Tiger Woods. A vy všichni 
ostatní, kterým jde hlavně o hru 
zábavnou a zároveň velmi hratel- 
nou... nemusíte hledat dál. 
Narozdíl od loňského (a poně- 
kud katastrofálního) titulu Out- 
law Volleyball tentokrát Take 2 
zvládli ztřeštěný přístup ke spor- 
tu skvěle. Pod vším tím drsným 
humorem a divokou digitální ba- 
revností je plnohodnotné černé 
podloží poctivé hry. Výsledkem 
je titul, jehož hratelnost osloví 
i lidi, kteří se jinak sportu věnují 
jen zcela náhodně, třeba když 
je trefí do hlavy tenisák vylétlý 


z kurtu. Technicky je hra stejně 
dobrá jako tituly od EA, ale při- 
tom není tak úzce specializova- 


ná. Přesto nelze hned od začát- 


ku trefovat těžké údery a začá- 
tečník si nejspíš projde několik 
jamek na tréninkovém kurzu, 
než se vůbec odváží na skuteč- 
né hřiště. 

V každém případě však vývo- 
jáři do posledního puntíku využili 
možnosti poněkud ztřeštěného 
zaměření hry. Pustili svou fanta- 


zii z řetězu a výsledkem jsou pra- 


podivná hřiště, legrační animace 
hráčů a vtipný komentář. Hráči 
během procházky po hřišti nara- 
zí na nečekané překážky v podo- 
bě kamionů, bažin a dokonce 
i mimozemské vesmírné lodi. 

Co se týká samotné hry, ať 
děláte, co děláte, občas se 


"vm 
©) 
O 
| = 
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Jakmile začne hra, re to stejně 
jako v Tiger Woods. Tak trochu. 


prostě rána nevyvede, a v tu 
chvíli oceníte, jak si tvůrci vy- 


vých komentářích, které si 
hned vyslechnete), dobré vás 
naopak udrží nejen na greenu, 
ale i v pohodě, takže se vaše 
přesnost při dalších úderech 
zvýší. Kromě toho se ještě ob- 
čas objeví povedené videosek- 
vence s vaším nosičem nebo 
nosičkou, odpovídající kvalitě 
právě odehraného úderu i cel- 
kovému stavu zápasu. A právě 
tyto špeky ve smrtelně vážné 
hře nikdy nenajdete, čímž zís- 
kává Outlaw Golf 2 jasné plu- 
sové body oproti konkurenci. 
Nechybí ani oficiální sound- 
track a široký výběr klasic- 
kých i nezvyklých módů, 
z nichž většinu lze hrát také 
online (pokud tedy máte síťo- 
vý adaptér). Skoro všechno 
kolem hráče můžete upravo- 
vat dle svého přání, můžete 
se zlepšovat v několika mini- 
hrách... neexistuje zkrátka 


lepší způsob, jak si užít to nej- 


zábavnější z jinak seriozní 
golfové hry. m 


ÍM DRSNÝM 


L 
I 


NOHODNOTNÉ 


2 Začněte kazit údery a brzy vás pobaví některá z veselých ani- G Žetony použijte dle svého uvážení, třeba pro přístup do této 


mací, které za těch pár podělaných jamek skoro stojí. 


malé závodní hry v golfovém vozíku. 


+ 


ŽI POCTIVE HRY. , 


Hřiště vypadají skvěle 
a slečny v miniatumích 
bikinách snad ještě lépe. 


| === | m | m | 
Soundtrack i komentá- 
tor jsou zábavní, ale 

možná ne pro každého. 


HRATELNOST 


= 
Ee] | m | 
Golf se skvělým fyzikál- 
ním modelem a téměř 


O5 KJERVZ DL) hráli s drobnými detaily. Špat- tak přesný jako Tiger. 
né údery snižují vaší jistotu = 
SERÁLŮ ŽENATÝ (a to ještě nemluvíme o jízli- ŽIVOTNOST 


Těžko stát se mistrem, 
a ještě těžší odložit hru 
dřív, než se to povede. 


Zavedený král golfo- 
vých her ve své inkar- 
naci označené 2005 
a s několika novými 
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70% 


Děvčata v bikinách jsou 

možná skvělá, ale Tige- 

ra z trůnu neskopnou. 
78% 


Nenechte se odradit 
tím, že na obalu není 
velká postava světové- 
ho golfisty. Outlaw 
Golf 2 rozhodně stojí 
za to, a to i v případě, 
že nemáte rádi dětin- 
ský humor - pod ním 
se totiž skrývá výborná 


golfová hra. 


as 


PROCENT 


STAR OCEAN: TILL THE END OF TIME 


STAR OCEAN: TILL THE END OF TIME 
INFORMACE 


VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Tri-Ace 


PlayStation.© 


HLAVNÍ PRVKY 


Celé dva disky se skvělým RPG. 


VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: starocean.zophar.net 


ALENA KLAUDOVA 


DORT, BYL BY TO 
MRKVOVÝ DORT. 

M první nevypadá 
nijak lákavě, ale 
když mu dáte šanci 
a ochutnáte, mohli 
byste být příjemně 
překvapeni. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Vyberte jí, na čem 
má pracovat. 


Sledujte, jak potí krev 
a snaží se uspět. 


RRRRRRRRÁOV VU 
MURERROOAARAAANVNIU 


< 
ž 


EZ POLE 


Ř RUR 
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Dual Shock 2 


S nádherných řetězových komb. 


STAR OCEAN: TILL 


A Nečasujte si správně útoky a dosáhne- 


Můžete vyrábět vlastní předměty 


a prodávat je. 


V průběhu soubojů lze ovládat 


jakoukoliv postavu. 


[A Zvyšováním úrovně postav se před 
vámi otevírá volné pole v jejich vývoji. 


K /yse porazili některé z tuhých proti, 


K nsře střídat útoky na dálku a na blízko. 


THE END OF TIME 


JAPONSKÉ RPG S MODROVLASÝM HLAVNÍM HRDINOU. 


pičatý a barevný účes? Jo. 
Stupidní dlouhé jméno? Ta- 
ky. Klasická a nic nového 


nepřinášející hratelnost? | to by- 
chom měli. Vzhledem ke všem těm 
standardním RPG klišé, na které 
dneska narazíte skoro v každé hře, 
a taky vzhledem k tomu, že je jen 
velmi málo vývojářů ochotno jít proti 
mainstreamovému proudu, život 
RPGčkového hráče nikdy nebyl těžší 
než právě teď. 

RPG už ze své podstaty mohou 
spadat pouze do jedné ze dvou ka- 
tegorií. První tvoří hry typu Final 
Fantasy nebo Dragon Ouest - zvuč- 
ná jména se silným vydavatelským 
zázemím, která svým fanouškům 


v pravidelných intervalech dodávají 


nové díly se solidní hratelností a ve 
skvělé grafice. Ve druhé skupině 
najdete hry, které sice nedisponují 
ani osmimístným rozpočtem, ani 
za nimi nestojí vývojářský tým 

s profláknutým jménem, ale občas 
u nich lze najít takové zaujetí 

a drobné záchvěvy geniality, jakých 
se v zavedených sériích už větši- 
nou nedočkáte. Obvykle jsou tyhle 
„béčkovější“ projekty vyvedeny 

v nepříliš úchvatné grafice, a proto 


jsme rádi, že ačkoliv Star Ocean vy- 


padá na první pohled jednoduše 
a nepříliš detailně, je jeho vizuální 
podoba ve skutečnosti příjemně 
čistá a nenechá vás na pochybách 
o tom, že jde skutečně o novou hru 
(a ne nějakou tři roky starou). 
Takže už víme, že grafika je OK, 
ale to bohužel není všechno. Realti- 
mové bitvy jsou sice zábavné, ale Al 
postav trochu pokulhává - jak vámi 
ovládané postavy, tak i protivníci se 
občas pouští do prapodivných akcí, 
kdy se tak zoufale snaží používat 
speciální techniky náročné na ener- 


Star Ocean navíc tak trochu 
mate tělem - zatímco intro se tvá- 
ří, jako by mělo jít o hi-tech dobro- 
družství situované do vesmíru, 
většina prvního disku se odehrá- 
vá na planetách s nižším stup- 
něm vývoje, kde byste marně hle- 
dali jakékoliv lasery či mechanic- 
ké roboty, zato se to tam jen 
hemží gobliny, meči a kouzly. 

I přes těch několik chybek však 
v závěrečném součtu jasně vítězí 
pozitiva téhle hry - dobrý příběh, 
systém výroby předmětů a zábav- 
né souboje jsou dost na to, aby 


VETSINA PRVNÍHO DISKU SE ODE- 
HRAVA NA PLANETACH S NIZSÍM 
STUPNÉM VÝVOJE, KDE BYSTE 
MARNÉ HLEDALI JAKEKOLIV 
LASERY CI MECHANICKÉ ROBOTY. 


gii, že když je nezarazíte, skončí jen 
krůček od smrti vyčerpáním. Taky se 
nám zdálo, že se autoři až moc spo- 
léhají na videosekvence a může tak 
dojít i k okamžikům, kdy znuděně 
sledujete nějaký extra nekonečný fil- 
meček a už se nemůžete dočkat, až 
se zase ocitnete v nějaké akci. 


vás hra bavila nejen při prvním 
hraní. Tohle dobrodružství by 
zkrátka nemělo chybět v knihov- 
ničce žádného milovníka RPG 

ai když v názvu Star Ocean: Till 
The End Of Time nenajdete žád- 
né slovo Final ani Fantasy, měli 
byste být maximálně spokojeni. m 


4 Očekávejte spoustu hrdinských póz - objeví se pokaždé, když 4 Pokud jste se těšili na pořádnou porci prozkoumávání nezná- 


se vám něco povede, což je vlastně v téhle hře dost často. 


mého terénu - těšte se klidně dál, protože je tady toho spousta. 
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E jí u n je 
„| | jimi 
Jasná a čistá, i když 

žádný zázrak. 


Skvělý dabing a 
i slušná hudba. 


Solidní RPG standard, 
jen s chybami v Al 


ŽIVOTNOST 


Po prvním dohrání 
tomu v pohodě dáte 
ještě jednu šanci. 


NEBO 
ZKUSTE... 


BREATH OF FIRE 


Capcomáské poslední 
dračí RPG je fajn, ale bit- 
vy jsou naprosto fantas- 
tické. Dobrá altemativa. 
80% 


Disney + Sguare = vý- 
borná volba. Všechny 
vaše oblíbené postavy 
se spojily v jednom do- 
brodružství. 


I přes pár problémků 
je Till The End Of Time 
neuvěřitelně dlouhé 
dobrodružství a navíc 
pobaví dobře zvládnu- 
tými realtimovými sou- 
boji a poutavým příbě- 
hěm. Pokud už vás ne- 
baví drcení orčích le- 
bek ani procházení 
dalšími klony FF, tahle 
hra je přesně pro vás. 
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RUMBLE ROSES 
PlayStation.e 


RUMBLE ROSES 


V INFORMACE 


HLAVNÍ PRVKY 
11 vnadných bojovnic. 


Solidní bojový systém 
s bolestivými chvaty. 


VYDAVATEL: Konami | VÝROBCE: Yuke's 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


OVOU D ja 


" pveňlkoo 

DÁMSKÉ ŠATNY. 

Víte, že je to špati 
ale prostě sí nemůže- 
te pomoct... a když se 
nakonec podíváte, 
zjistíte, že to není tak 
zajímavé, jak jste si 
mysleli. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Chcete vidět prsa? 
Rumble Roses jich 
nabízí hned 22, pěk- 
ně párovaná, 


Chcete vidět chvaty? 
Těch je tu taky spous- 
ta a všechny vypadají 
bolestivě. 

- 


Chcete příběh? Každá 


no? Je tu, i když vypa- 
dá spíš jako naředě- 
ná hořčice. 
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Memory Card Dual Shock 2 


A v bahně není realistický, hlavně proto, 
Es bahno se nechová jako správné bahno. 


RUMBLE ROSES 


Naprosto „unikátní“ 
souboje v bahně. 


Pokoření může být někdy silnou zbraní - 
po chvatech, jako je tento. 


TOLIK ŽEN A TAK ZOUFALE MÁLO ČASU... 


jasněme si jednu věc hned 
na samém začátku - my 
rozhodně nejsme upjatí. 


Dokonce by se dalo říct, že kromě 
živých holek z masa a kostí zbožňu- 
jeme i virtuální holky - jak bychom 
taky mohli odolat, když vám na 
stránkách tohoto časopisu předsta- 
vujeme takové kočky, jako je třeba 
Lara Croft nebo Nina Williams...? 
Jakmile se ale řeč stočí na PS2, jde 
nám hlavně o dobře udělanou vi- 
deohru se solidním základem, pří- 
jemným ovládáním a šťavnatým pří- 
během. Hromada pixelů poskláda- 
ných do tvaru macaté polygonové 
ženské je až na druhém místě. 
Rumble Roses bohužel mají s naši- 
mi prvně jmenovanými zásadami 
společného jen velmi málo, zato zá- 
sadu druhou dokáží naplnit měrou 
vrchovatou. Dlouho jsme přemýšle- 
li, koho chce vlastně Konami touhle 
prasárničkou ohromit? Vlastně se 
odpověď nabízí sama: chtějí nás 
úplně zaslepit. Jinak si totiž tyhle 
screenshoty vysvětlit nedokážeme... 
Takže pokud jde o povrchní na- 
blýskanost, dostává od nás Rumble 
Roses velkou jedničku. Máme tu 
pár neuvěřitelně dobře vymodelova- 


1, < jha 9 ná jiná zajímavost. Ani 
ných slečen s povedenými anima- upachtěný klasický souboj. Není tu bude u hry bavit příliš dlouho... náhodou nemůže kon- 
kurovat hrám jako 


cemi a výbornými prezentacemi, 
tak jak je u titulů od Yuke zvykem. 
Nepříjemné je jen to, že hra má 
(ostatně asi stejně jako lidé, kteří 
si jí koupí jen kvůli líbivým fotkám 
na obalu) na sobě velkými písmeny 
vypálené slovo POVRCHNÍ. Když si 
člověk uvědomí, že za hrou stojí 
tvůrci všech Smackdownů, pak je 
najednou jasné, že tenhle engine 
je (hlavně co se týče pohybů) vel- 
kým krokem zpět. Volnost je ta tam 
- těžko přijdete s nápaditými série- 
mi úderů nebo s razantními útoky, 
když se kamera víc věnuje detailní- 
mu zabírání kalhotek než tomu, 
aby bylo dobře vidět na samotný 


-+ 


lze ovlivnit, jaké body postava získá. 


nic, co by hráče udrželo u televize 
nebo ho dokonce přimělo se ke 
hře vrátit. Chlapíci v Yuke evident- 
ně nedokázali vytěžit nic ze svých 
předchozích úspěchů a spíš to vy- 
padá na to, že jim jednou při ces- 
tě do práce spadla z desátého 
patra na hlavu nějaká oplácaná 
ženská a ti chudáci rázem zapo- 
mněli všechno, co uměli. 

Rumble Roses sice nejsou úpl- 
ně na nic a jistým jednoduchým 
způsobem je to docela sranda, ale 
bohužel na světě jsou podstatně 
lepší zástupci jak mlátiček, tak po- 
lonahých koček. Máte rádi boj? 
Kupte si Smackdown! Vs RAW. Ne- 


TĚŽKO PŘIJDETE S NÁPADITÝMI 


SERIEMI UDERU, KDYZ SE KAMERA 
VIC VENUJE DETAILNÍMU ZABÍIRÁANÍ 
KALHOTEK NEZ TOMU, ABY BYLO 


+ DOBRE VIDET NA SAMOTNY BOJ. | 


boj. Nepotěší ani naprostý nedo- 
statek dobrých herních módů: Sto- 
ry mód není nijak zajímavý, Versus 
nabízí jen jednoduchý základní boj, 
Mad Mud se odehrává v divně za- 
barveném bahně a v Title módu 
vás nečeká nic lepšího než další 


bo máte radši odvážné holky? Není 
nic snazšího než navštívit některé 
z nejlépe vydělávajících interneto- 
vých stránek... Rumble Roses si 
může pořádně užít jen někdo, kdo 
hledá obě dvě věci najednou. Ale 
máme podezření, že ani tak se ne- 


Před bojem si nastavujete pravidla, čímž 


= m EICI 
'ádná chyba - na- 
opak, je tu víc než jen 
povinná kvalita. 


to některé hlasy jsou 
doslova děsné. 


engine, občas 
ovšem matoucí a zby- 
tečně omezující. 


ŽIVOTNOST 


CILILCILILI 
Bohužel je hra příliš 
povrchní a jednodu- 
chá, dlouho nevydrží. 


Správná zápasnická hra, 
sice bez nahotinek, zato 
se spoustou věcí, které 
lze provádět. Ani nevadí, 
že jsou tu hlavně a 
PLAY 6 % 


ULTIMATE MUSCLE 
Trochu víc fantazie - šílený 
řeckořímský zápas od 
Bandai, kde v hlavní roli 
uvidíte spoustu bezva ani- 
movaných zápasníků 

a hodně přehnané chvaty. 


Tahle hra je prostě bez 
Jakéhokoliv nápadu. 
Málo módů, žádná 
tvorba postavy ani žád- 


Smackdown! Vs Raw. 
A je nám jasné, že kvů- 
I dobrému zápasu sl II- 
di tohle kupovat nebu- 
dou. Hra je sice pocti- 
vě odvedená, ale za tu 
cenu si raději kupte 
něco užitečnějšího. 


EsEEEEE 

EEEEE 

M 

EEE 
= i 
= Z 
Uno lány! I měsa Ano, její ruka je přesně tam, kde si myslíte, že je. A to už jsme Tahle slečna má červené vlasy, i když nám trvalo docela dlou- 
kop ná E si ačetan myslet, že jsou to milé holky z církevní školy... G ho, než jsme si toho všimli... byli jsme zakoukaní úplně jinam. PROCENT 


THE INCREDIBLES 


PlayStatione  £ 


nixam, 


are | HE INCREDIBLES 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: THO | VÝROBCE: Heavy Iron Pixar je na PS2 v daleko horší 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.incrediblesgame.com formě než na plátnech kin. 


-Čtyři hratelné postavy, 
4 jedna rodina. 
74 „Každá chyba se vám vymstí, 
Duel Shock 2 až vás to nakonec přestane bavit. 


PAVEL SOUKUP 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


E hoon BYLA 


NOSTÍ 
PAK UDĚLAT 
ZLATA n) 


[Protože - a věřte nám! 
přesně tohle THO udě- 
lalo. Co naplat, že se 
Jim do rukou dostala 
Jedna z nejslibnějších 

licencí této generace. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Houpání se: Stačí se 
postavit na ikonu a 
stisknout ©. 


Elastické paže: Otoč- 
te se čelem k ikoně a 
stiskněte GD. 


«» 


Rychlost: Stačí držet 
©. Ale ne moc dlouho, 
nebo se přehřejete. 


bo 
*. 
Házení: Popadněte pa- 


doucha a na něco ho 
hoďte! Docela nuda... 


rem" S plamenomety vás přinutí 
E Aonávidět váš gamepad. 


THE 


B: hned na začátek 
B: stačí, abychom nad 
jménem nějaké videohry vi- 
děli napsáno 'Pixar', a už k ní přistu- 
pujeme s rezervou. Možná to má ně- 
co společného s tím, že zatímco po- 
čítačem vytvořené filmy dokáží zau- 
jmout diváky naprosto všech věko- 
vých kategorií, zoufalá snaha vývojá- 
řů zavděčit se úplně každému vyzní- 
vá většinou naprázdno. V tomto 
směru jsou The Incredibles nejméně 
překvapivým titulem letošního roku. 
THO vzalo prvotřídní licenci a 
přetvořilo ji do řady dětských miniú- 
rovní s kolísavou kvalitou, a aby vý- 
vojáři zaujali také dospělou část 
herního publika, zvýšili obtížnost 
místy až nad únosnou mez. To s tím 
„zaujetím“ ovšem neberte doslova. 
Výsledek totiž vypadá tak, že když si 
ke hře sedne dítě, bude muset ga- 
mepad dávat každých pět minut ně- 
komu z rodičů a čekat, až na něj za- 
se přijde řada při některé z lehčích 
pasáží. Neradi bychom ovšem ve 
vás vzbudili dojem, že jsou The In- 
credibles špatně vytvořená hra. Při 
pohledu na grafiku vám občas ra- 


4 Pokud stojí lístek do kina sto padesát korun, tak tady vás če- 
kají animované sekvence přinejmenším za dvacku. 


Rozkaz dne: přepínače, rány pěstí, skáká- 


ní a houpání. Takový je život Úžasňáka. 


Omnidroid: připravte se na nejotravněj- 


ší souboj s bossem, jaký jste kdy viděli. 


KRESLENÍ SUPERHRDINOVÉ - 


dostí poskočí srdéčko, můžete si ta- 
ké vychutnat slušnou řádku anima- 
cí přímo vystřižených z filmové před- 
lohy a svérázné postavičky od Pixa- 
ru se do hry navíc bezvadně hodí, 
aniž by budily dojem (jako tomu bý- 
vá u jiných licencí), že se jedná jen 
o nějaký špatně padnoucí super- 
hrdinský převlek. 

Každý ze čtyř členů rodiny Úžas- 
ňákových má své vlastní úrovně, 
které jsou přesně uzpůsobeny spe- 
ciálním schopnostem té které po- 
stavičky. Zatímco se tedy lokace ur- 


CO SE JEN MOHLO POKAZIT? 


INCREDIBLES 


dobře zvládnuté, ovšem jen do té 
doby, než si uvědomíte, že se po- 
hybujete de facto po dvourozměr- 
né trati a uhýbáte zleva doprava 
před překážkami, které se před 
vámi objevují jedna po druhé jako 
ve starých gameskách pro osmibi- 
ty. Alespoň dobrodružství anorek- 
tické dcery Violety s její neviditel- 
ností a silovým polem mohlo do 
konceptu hry přinést pár svěžích 
nápadů, ovšem i zde je velice dob- 
ře patrné, že se vývojáři vydali ces- 
tou nejmenšího odporu. Do mysli 


ÚŽASNĚ CYNICKÝ POKUS — 
NAPAKOVAT SE NA POTENCIÁ- 
LNÉ VÝNOSNÉ LICENCI. 


čené pro pana Úžasňáka soustředí 
především na hrubou sílu, elastická 
paní Úžasňáková se ve svých sek- 

cích hlavně natahuje a skáče... oba 
však mají jedno společné - spínače 
většinou aktivují tak, že na ně háze- 
jí různé objekty (obvykle nepřátele). 
Nejmladší člen týmu superhrdinů, 

Dash, si zase několikrát zazávodí. 

Tyto sekce vypadají technicky velice 


4 Některé ničitelné objekty dávají hře trochu života, ale je jich 
málo na to, aby dokázaly cokoliv zachránit. 


se vkrádá myšlenka, zda progra- 
mátoři náhodou nerezignovali na 
své řemeslo s vědomím, že vůbec 
nezáleží na tom, jestli udělají hru 
dobrou nebo špatnou - hlavně že 
bude na krabici velké logo Úžas- 
ňákových. Ve výsledku se tak jed- 
ná pouze o úžasně cynický pokus 
napakovat se na známé a potenci- 
álně výnosné licenci. M 
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= = BSE 
„| m | n 
V porovnání s animo- 
vanými sekvencemi 
vypadá grafika hry ja- 
ko chudý příbuzný 


Hlášky a údery. Nic víc 
vás zde bohužel nečeká. 


HRATELNOST 


B S R E 
EEE 
Herdek, po chvíli vám 

to poleze na nervy. A ta 
kamera - to je děs. 


ŽIVOTNOST 


= m ICI 
DODITITICI 
Hra vám vydrží, dokud 

vám dojde trpělivost, A to 
nebude trvat dlouho. 


THO má ve své nabíd- 
ce mnohem lepší ploši- 
novku, která vás zabaví 


na delší dobu. 


PLAY 4 77% 


Jeho poutavá a návy- 

ková hratelnost ho odli- 

Šuje od běžného braku. 
90% 


Navzdory nepopiratel- 
nému kouzlu pixarov- 
ských výtvorů se jedná 
o slabý odvar, který br- 
zy odhodíte. Projekt 

The Incredibles do svě- 
ta moderních videoher 
nepasuje a je určen 

především mladším 

hráčům, kteří ještě ne- 
znají nic lepšího. 


PROCENT 
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BLOOD WILL TELL 


INFORMACE 
VYDAVAEL: Sega | VÝROBCE: Sega WOW 
VYDÁNÍ inora | INTERNET: www.sega.com 


. Os a zh 


E S HROMADOU 
KNEDLÍKŮ 


Je to něco, co jste jed- 
li už milionkrát a ač- 
koliv na tom nenajde- 
te nic moc nového 

a extrovního, je to po- 
řád vydatné jídlo. 


NEJLEPSÍ 
OKAMŽIKY 


Na začátku je svět 
černobílý, protože ne- 
máte vlastní oči a vi- 
díte jen skrz náhražky. 


o 

V šedivých odstí- 
nech nevypadá krev 
moc povzbudivě. 


První boss, na nějž na- 
razíte, oko nemá, ale 
Vy si vyzkoušíte využití 
smrtících technik. 


Konečně někdo 

s okem - sejměte ho 

a uvidíte svět kolem 
sebe v nových barvách. 


K sat vodu jako požární hydrant. 


a tenhle boss poslední? Možná pak získáte nějakou část těla, která dokáže 


HLAVNÍ PRVKY 


Podle lohy 
od Osamu ezi Ke (Meaman) 


Přes 100 různých typů nepřátel. 
Původní název byl Dororo. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Blood Will Tell od začátku vypadala jako nenápaditá akční 

mlátička, ale vzhledem k tomu, že je vyvíjena ve studiích Sega 
WOW, existovala jistá naděje, že se z 
litní záležitost. Ve finále se sice vývojáři nijak nepřekonali, ale 


akonec vyklube kva- 


na druhou stranu není BWT'ani nic, za co by se měli stydět. 


se, že je i frigidní... 


BLOOD 


WILL TELL 


SAMURAJSKÁ SÁGA O HLEDÁNÍ VLASTNÍCH ÚDŮ. 


ení pochyb o tom, že samurajové 
u zanechali v našem světě trvalý 

otisk. Nejen, že se podepsali na 
kulturním dědictví celé jedné země tím, že 


sestavili nepřekonatelný morální kodex 
(přičemž tím jen tak mimochodem inspiro- 


vali spoustu filmařů a animátorů k vytvoře- 


ní bezmála geniálních děl), ale ještě po- 
skytli námět mnoha desítkám her. Strčte 
jednoho samuraje do jakékoliv videohry 

a pak už jen můžete sledovat, jak se zá- 
padní svět rozplývá nad schopnostmi ja- 
ponských herních designérů - i když sa- 
motná hra nejspíš nebude nic jiného než 
prostoduchá mlátička proložená nesmysl- 
nými mystickými kecy, které mají ucpat dí- 
ry v chatrném scénáři. 

Aby ale nedošlo k mýlce - Blood Will Tell 
je ve skutečnosti dobrá hra a ještě lepší 
příklad kreativních schopností bandičky 
velmi talentovaných lidí ze země vycházejí- 
cího slunce. Namísto toho, aby se autoři 


spokojili s nápadem samurajského koncep- 
tu (který je tak nekonečně skvělý a lze při 


něm využít pořádné cákance krve, což vždy- 


cky potěší), tak evidentně tvrdě makali na 
tom, aby vytvořili solidní titul s poutavým 
příběhem, který hráče dokáže zaujmout 
i něčím jiným než stovkami rozšrotovaných 


Tahle dáma nevypadá moc přátelsky, spíš studeně jako psí čumák. Vsadíme 


má meče a v pravé ruce (nebo spíš tam, 
kde by měla být) má namontovaný kulo- 
met. Ani kolena nezůstala ušetřena změn, 
- namísto pravého má Hyakkimaru funkční 
raketomet. Nemusíte být zrovna génius, 
abyste přišli na to, že hra je inspirovaná 
manga animací, ale nebojte se - nemusíte 
být ani fanoušek tohoto žánru, abyste si 
BWT mohli užít. 

Když to trochu zjednodušíme, můžeme 
říct, že hra je vlastně hledáním zhruba čty- 
řiceti ukradených částí těla - což už samo 
o sobě nezní nijak klasicky, ale opravdo- 
vou inovací je to, jak hráč zachází se svou 
postavou. Hra začíná v černobílé barvě, 
jak Hyakkimaru vidí svět náhradníma oči- 
ma. Taky mluví umělým hlasem, protože 
svůj vlastní nedokáže vyprodukovat... 


(NÁŠ HRDINA JMÉNEM HYAKKIMARU JE 
PŘI NAROZENÍ OLOUPEN O NĚKTERÉ ČÁSTI 


zrůdiček. Ačkoliv hra překladem z japonšti- 
ny trošku ztrácí na svém kouzlu (pokud si 
tedy nemyslíte, že americky znějící hlasy 
jsou pro postavy samurajů to pravé), hlavní 
téma přesto zůstává jasné a zářící. 

Náš hrdina jménem Hyakkimaru je při 
narození oloupen o některé části těla, a tak 
se vydává na výpravu, aby je získal zpět. Vy- 
padá to trochu strašidelně - namísto paží 


„ TELA, A TAK SE VYDAVA JE ZÍSKAT ZPET. 


a tak dál a tak podobně. Pokaždé, když 
zvítězíte nad některým démonem (kdo jiný 
než démon by měl žaludek na krádež prs- 
tíčků novorozence?), získáte některou 
svou část zpátky a Hyakkimarovi přibude 
nová schopnost. Když například dostanete 
zpět své levé oko, vidíte od té doby barev- 
ně - a zároveň to je chvíle, kdy se poprvé 
setkáte se svou parťačkou Dororo. 


EEE 
čems mes mot Sem S 
smí 
sš=== 
BEBE 

= 
s=s=== : 
min | hod | dny | týdny | měsíce (A Hraní za partačku představuje hodně plošinovko- G Osmnáct zářezů do téhle malé potvůrky nemohlo 4 Bossové jsou velmi variabilní - j 

vého skákání a puzzloidní vsuvky. zůstat bez efektu. Což je ostatně vidět. tvarem. Blood Will Tell je zkrátka variabilní hra... 
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POTĚŠILO NÁS 

© Zajímavý vývoj příběhu. 
© Vizuálně přitažlivé. 

© Originální nápady. 


NENÍ NAD PĚKNÝ ZÁVĚREČNÝ ÚDER 


Jedním z méně 
kterým herním 


ubojů je schopnost rozdávat ně- 
idery. Celkem by ve hře mělo být 


přes sto protivníků a všechny kromě bossů můžete sejmout speciál- 


ními útoky mečem. Aktivujete je tak, že podržíte tlačítko 9, pak po- 
stupně vymačkáte delší sekvenci tlačítek, která se objeví na spod- 


ním okraji obrazovky, a celé to zakončíte opět stisknutím ©. Nám se = 


tohle oživení klasického soubojového konceptu líbilo a možná mezi 


sebou budou někteří hráči i soupeřit, kdo zasadí efektivnější úder. 


“ 
4 Sejměte protivníka stylově a odměnou vám bude jedna z těchhle veselých psy- 4 Jak už naznačuje samotný název, v téhle hře poteče krev proudem. Nic pro malé 


chedelických animaci. 


Ačkoliv ovládání více postav bylo kdysi 
výhradní doménou týmových stříleček, už to 
dávno není pravda. Blood Will Tell vás ne- 
chá ovládat oba hrdiny, občas každého 
zvlášť a většinou oba dohromady. V tomto 
módu zadáváte příkazy pro Dororo, která se 
snaží je co nejlépe plnit - a kupodivu jí to 
i jde. Coby vaše pomocnice disponuje nejen 
sekundárním útokem, ale dokáže i pobíhat 
po obrazovce a sbírat ty užitečné malé 
předměty, které se povalují v každé slušné 
plošinovce. To dokáže ušetřit spoustu času, 
který můžete místo toho věnovat ovládnutí 
excelentního bojového systému. Jasně, po- 
řád nejde o nic víc než o rubačku, ale akce 
vám v ní nikdy nebude připadat nudná - 

a to se jen tak o nějaké akční hře říct nedá. 

Bohužel nemůžeme říct ani to, že by 
Blood Will Tell byla bez chyb - třeba se 


You want some 


You want some 


K Tenhle trol je mysteriózní postava, která působí 


našim hrdinům spoustu potíží. A navíc je hnusný. 


celkem hutně. 


Jde sice jen o úder, ale akci to oživí 


BLOOD WILL TELL 


ZKLAMALO NÁS 

© Občas mizerná kamera. 
© Chabé plošinovkové části. 
© Nic moc dabing. 


Hra je napěchovaná dobře vypadajícími detaily, 


takže výsledek je přímo dechberoucí. 


děti, ale velcí by si mohli přijít na své. 


stoprocentně spolehlivou kamerou snad 
ještě nikdo nevyrukoval. Občas vám 
špatný výhled zkomplikuje souboje, 

i když si kameru můžete zafixovat napev- 
no nebo naopak ji nechat volně poleto- 
vat. Přesto máme dojem, že ledacos by 
vyřešilo jen o fous zjednodušené ovládá- 
ní. To nejhorší, co se v téhle hře skrývá, 
jsou ovšem plošinovkové vsuvky - i přes- 
to, že je už od poloviny devadesátých let 
veřejným tajemstvím, že poskakování 
mezi plošinkami ještě z žádné hry ko- 
merční trhák neudělalo, vývojáři z něja- 
kého důvodu zapracovali do hry přesně 


ony frustrující záležitosti, o kterých mlu- 
víme. Podle nás se do BWT vůbec ne- 
hodí a zbytečně srážejí kvalitu hry 

o pěkný kus dolů. 

I přesto stojí zbytek hry za hřích. A to 
jsme se ještě nezmínili o kooperativním 
módu, v němž může druhý hráč ovládat 
Dororo, nebo o tom, že je dobré projet 
si hru víckrát než jednou, abyste si pří- 
běh pořádně vychutnali. Odhadujeme, 
že Blood Will Tell se nejspíš nestane 
klasikou svého žánru, ale rozhodně by- 
ste ji neměli nechat projít kolem bez po- 
všimnutí. E 


+ s + 
VASE POMOCGNICE DISPONUJE NEJEN 
SEKUNDARNÍM UTOKEM, ALE DOKAZE 

I POBIHAT PO OBRAZOVCE. 


+ 


G Tenhle boss je vytvořen z tak prapodivné hmoty, 


že nás tváří v tvář přešla chuť na legrácky. 


Barevný komiksový styl hra nezapře, ale ani se o to 
nesnaží - krvavé cákance naopak vystavuje na odiv. 
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VEROKT 


VERDIKT 


Pěkné videosekvence 
a příjemný manga styl. 


je M 
Solidní hudba a o nic 
horší zvuky při soubojích. 


HRATELNOST 


| „i m | m | m] 
I když se kamera sna- 
ží i opak, hratelnost 
zůstává čistá. 


ŽIVOTNOST 


(B M E m 
„E | m | m] 
Zajímavý příběh 

a spousta extra vychy- 
távek zajišťují zábavu. 


Kooperativní nádhera 
bez explicitního násilí, 
zato s neodolatelným, 
téměř uměleckým šar- 
mem 


DEVIL MAY CRY 
Ani druhý, ani ještě ne- 
vydaný třetí díl, ale prá- 
vě jednička definovala 
third-person akci za vy- 
datného přispění mečů 
93% 


Ačkoliv tu ve skuteč- 
nosti nenajdeme nic 
nového, Blood Will 
Tell by se měla líbit 
každému, kdo má byť 
jen povrchní zálibu 

v manga stylu nebo 

v mlátičkách. Souboje 
mají jiskru, grafika ni- 
koho neurazí a příběh 
dokáže zaujmout, tak- 
že není co řešit. 
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PlayStation.e 


0, 4 
i | Plu 


* CRASH 'N' BURN 


4 INFORMACE 


VYDAVATEL: Eidos | VÝROBCE: Climax 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.crashnbumgame.com 


> JE 


1-16 hráčů 


HRA BYLA 
BOURAČKOU, BYLA 


HAVÁRIÍ NA DÁLNIC 


Není to sice to, co by- 
ste si přáli vidět, ale 
když už se to stane, 
tak neodoláte poku- 

šení a po očku se na 

to mrknete, 


NEJLEPS 
OKAMŽIKY 


Standardní sériový 
kompakt bez jakých- 
koliv modifikací. 


spojler, přítlačná 
křídla, nárazníky, ka- 
pota a blatníky, 


Nudná a okoukaná 
červeň vyměněná za 
stylovější fialovou. 


A aby byl vzhled na- 
prosto dokonalý, stačí 
přidat správný nástřik. 


3 RRRORAARARAANANHLÍ 


Š annanna00 


ŘE NOREK 


z ZRRODRUOUKEGHAHHÍ 


= 


Memory Card — Dual Shock 2 


4 Jedeme teprve tři vteřiny a už to do nás našilo auto s druhým nejhorším la- 4 
kem ze všech. Tu úplně nejhorší barvu máme my, o tom není sporu. zadních partií ostatních vozů: 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0. Hm, to nebylo moc těžké, 


LAVNÍ PRVKY 
Najdete zde pouhé 
ři typy aut. 


„Svůj vůz si můžete 
dle libosti upravovat. 


Hrát lze v neuvěřitelných 
deseti módech. 


NAJDETE TU PŘESNĚ TO, CO SE PÍŠE NA KRABICI. 


ro PlayStation 2 už existuje tolik zá- 
F vodních her, že představa nějaké 

další už skoro nikoho neláká. A co 
je horší, Crash 'N' Burn na první pohled vy- 
padá, jako by se snažil svézt na starém 
vyzkoušeném principu, se kterým před lety 
přišlo Destruction Derby. Pokud se vám 
právě tohle teď honí hlavou, tak se vám ni- 
jak nedivíme, ale abychom byli upřímní, po 
čase najdete pár slušných důvodů, proč 
dát téhle hře šanci. 

Ale nepředbíhejme. Herní systém je re- 
petitivní, ohraný a tak staromilský, jak to 
jen jde. Po spuštění budete mít k dispozici 
jedno auto a na výběr z několika soutěží. 


Ta jm leze na nervy, jak se vývojáři neustále 
snaží vzhled tratí nějak ozvláštnit? 


„ 
4 Narážením do ostatních aut si nabíjí 


Až je dokončíte, zpřístupní se vám další, 

a tak stále dokola, až se dostanete na úpl- 
ný konec. Dobrá, ani v Burnoutu či libovol- 
né jiné závodní hře vás nečeká v zásadě 
nic jiného, ale je tu jeden rozdíl: tomuhle ti- 
tulu chybí nezbytná kvalita prezentace. Ně- 
komu by se možná mohlo zdát, že to je 

z naší strany přehnaná kritika, ale je to prá- 
vě množství zdánlivě zbytečných detailů, dí- 
ky kterým získáte pocit, že nehrajete jen 
obyčejnou videohru - a přesně to v Crash 
*N' Burn chybí. Menu jsou odfláknutá, jako 
by se s nimi nechtěli vývojáři nijak zvlášť 
obtěžovat. To sice nevypovídá nic o kvalitě 
hry jako takové, ale první dojem je vždy nej- 


aj 2+ 
ACKOLIV TO JE TROCHU PROSTODUCHE, 
POHLED NA TRAT POSETOU VRAKY — 
„VOZIDEL SE PROSTE JEN TAK NEOMRZI. , 


Kde už jsme jen něco podobného vid 


Když začínáme ze zadních pozic, máme ideální příležitost oznámkovat vzhled 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Nic podobného tu už dlouho nebylo, přinejmenším od 
dob Crashed z dílen Rage. A buďme upř 
jsme žádné velké překvapení, přinejlepším další klon 
Destruction Derby. Vždy potěší, když se nakonec uká- 
že, že jsme se mýlili. 


e upřímní - nečekali 


nechcete zkrátka vidět jména tratí jako 
San Francisco 1 nebo San Francisco 2. 
Uznáváme, že vytvářet nádherná animova- 
ná menu může být někdy jen ztrátou času, 
ale k vymyšlení pořádných jmen přece ne- 
ní zapotřebí nijak velká dávka představí- 
vosti, ne? Stejně jako názvy však bohužel 
dopadl i design samotných tratí. 

Ten je - stejně jako nabídky a struktura 
hry - neuvěřitelně zjednodušený. Najdete 
zde jen samé ovály a osmičky, které tu 
a tam oživuje nějaká ta šikana nebo tunel. 
Skoro jako by vývojáři vytáhli ze skříně 
autodráhu a tratě postavili jen z dílů, které 
v ní našli. Od hry, která se točí kolem roz- 
bíjení aut, sice nikdo neočekává nic pře- 
hnaně komplikovaného, ale přeci jen by 
se občas hodil třeba nějaký ostrý roh, kte- 
rý by souboje okořenil. Později se sice do- 
čkáte několika zajímavých zpestření, ale 
vzhledem ke snadnému ovládání by jich 
mohlo být mnohem více. 

Zmiňované ovládání je prvním překva- 
pením, které na vás má Crash 'N' Burn 
přichystané. Většina adrenalinových zá- 
vodních titulů má tu nevýhodu, že auta po 
trati plavou, jako by snad ani nejela po sil- 
nici, a o nějakém ovládání vozu si v nich 
můžete nechat akorát zdát. Tímto nevy- 
světlitelným fenoménem trpí i tak slavné 
projekty, jako třeba Need For Speed. Tady 
se s ním však nesetkáte. Výhradu může- 


G Inteligence počítače sice není nijak oslnivá, ale 
i tak vám dokáže závody pěkně znepříjemnit. 


POTĚŠILO NÁS 


© Na bouračky a všeobecný 
zmatek je radost pohledět. 


© Klasická hra typu ještě 
jednou a jdu spát. 


© Nehraje se to překvapivě 


ak špatně. 


V PROTISMĚRU 


Základem této hry je nebourat, ale často se stane, že a) se tomu 

nemůžete vyhnout, nebo b) si takovou příležitost prostě nemůže- 

te nechat ujít. Srážky několika vozů tu jsou na denním pořádku, 
pněte si mód Kamikadze a podobných hromadných havárek 


si užijete do sytosti. Závodní pole se na začátku rozdělí na dvě po- 
loviny, přičemž první krouží po směru hodinových ručiček a druhá 
obráceně. Jen velice zřídka se stane, aby se do cíle dostalo více 


než pět aut. 


po: 


me mít snad jen k tomu, že jízda v řízeném 


smyku je chvílemi až nezvladatelná, ale to 
není nic, na co byste si rychle nezvykli. 
Ovládání vám padne snadno do ruky, což 
je ve chvílích, kdy se se svým vozem snaží- 
te provádět různé akrobatické kousky, tak- 
řka k nezaplacení. 

A tím se konečně dostáváme k tomu, 
proč je těžké se od Crash 'N' Burn odtrh- 
nout. Samotný herní systém je naprosto 
špičkový a ačkoliv to je sice trochu prosto- 


duché, pohled na trať posetou vraky vozidel 


se prostě nikomu jen tak neomrzí. Na start 
se pokaždé postaví šestnáct jezdců a to si 
pište, že se už ve druhém kole budete mu- 
set vyhýbat pěkné řádce vraků a olejových 
skvrn. Jakmile se dostanete do závěrečné- 
ho kola, hra se přepne ze závodů do módu 
přežití. Neustále budete sledovat oblohu 


Takhle to dopadne, když se jen tak 


z hecu vydáte do protisměru. 


i silnici - oblaka kouře vás mohou včas varo- 
vat před blížící se překážkou. A že jich tam 
bude pěkná řádka... Všichni zneškodnění 
protivníci totiž zůstávají na trati a čekají, kdy 
do nich někdo narazí. Ano, pochopili jste to 
- jejich hlavním cílem je zmařit naději těm, 
kteří ještě mají šanci zvítězit. 

Právě kvůli neutuchajícímu masakru se 
budete ke hře stále vracet a vrhat se do 
dalších a dalších závodů v singleplayeru 
i multiplayeru. A nesmíme samozřejmě za- 
pomenout ani na systém upravování vozi- 
del. Dobře víme, že tuto funkci nabízelo už 
dříve nepřeberné množství titulů, ale jsou 
to právě takovéhle hry, které v nás probou- 
zejí ty pravé choutky. Nakupování nových 
dílů, spojlerů, nástřiků a vylepšení motoru 
přinutí i toho nejapatičtějšího hráče pokra- 
čovat dál a dál. Na Crash 'N' Burn je výbor- 


naše auto i zepředu. Tak sakra doufáme, že to také nále: 


CRASH 'N' BURN 


ZKLAMALO NAS 

© Není na výběr větší 

množství aut. 

© Herní systém je ve své 

podstatě prostoduchý. 
© Design tratí je při 

jestě prostodušší. 


před auty s dvojitým výfukem. 


ps že je naše fáro natřené odpornou hořčicovou žlutí, ale už je navíc strašně Snad vám dochází, že jsme kameru otočili jen proto, pr p se mohli podívat na 
krábané. No co, dokud budeme mít ten spojler, budeme spokojení. 


itě oceníte. 


né i to, že si na paměťovou kartu můžete 
uložit tolik aut, kolik se vám jen zachce. 
Jsou tu sice jen čtyři základní modely, ale 
z těch si můžete vyrobit k nepoznání 
upravené stroje, 

Vzhledem k tomu, že je v obchodech 
k dostání Burnout 3, tak se ale nejspíš 
většina hráčů ani nebude obtěžovat se 
na tenhle titul byť jen podívat. Svým způ- 
sobem se jim nedivíme, ale opakujeme, 
že se jedná o kvalitní hru, především 
v multiplayeru. Pokud máte z téhle recen- 
ze pocit, že si nejsme až tak jisti, nenech- 
te se tím odradit. S Crash 'N' Burn si uži- 
jete spoustu legrace a od Burnoutu se li- 
ší především tím, že postrádá jeho na- 
blýskanost a smysl pro detaily. Kdo ví, 
třeba si Eidos uvědomí potenciál tohoto 
projektu a přijde s pokračováním. I 


Ostatní závodníci evidentně nemají žádný respekt 


ím vás sice neohro- 
mí, ale létající kousky 
karosérií nejsou špatné. 


le s R C 
mm 
Nárazy znějí docela 
věrohodně, na pozadí 
hraje průměrná hudba. 


HRATELNOST 


titul, u kterého se 
opravdu pobavíte. 


i m m 
= m BCI 
eká vás spousta 
možností a pár oprav- 
du skvělých multi- 
playerových módů. 


Zpočátku se zdálo, že 
má velký potenciál, ale 
nakonec z toho byly 
jen nudné závody. 
6 


6% 


Zašlá sláva série, o je- 
jíž bývalé oblibě mno- 
ho vývojářů jen sní. 

5 


Slušné závody s několi- 
ka zásadními nedostat- 
ky. Crash 'N' Burn je 
hra, které nejspíš osud 
předurčil v obchodech 
místo na lepší straně 
police s bazarovými ti- 
tuly. Každého sice pří- 
jemně překvapí, když 
se dokáže bavit u hry, 
u které to vůbec neče- 
kal, ale tahle měla roz- 
hodně na mnohem víc. 


Různá vylepšení karoserie sice neovlivňují jízdní vlast- 4 Devátá pozice hned od začátku nedává příliš šancí [A A to jsme si mysleli, že otočit se na střechu bude PROCENT 
nosti, ale zato je můžete ostatním vozům ulamovat. na umístění na stupni vítězů. ta správná cesta k vítězství. 
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SCALER 


PlayStation. © 


SCALER 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Take 2 | VÝROBCE: Artificial Mind And Movement Hra obsahuje deset rozsáh- 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.a2m.com lých levelů. VEROKT 


“ osšoálnena Bromeně se NE pět 
různých barevných postav. 
d »? 4 pk lon VERDIKT 


Memory Card Dual Shock 2 


s M M M 
EICICICI 
Prostředí je bezva (ve 

stylu Raymana), ale to 
je asi tak všechno. 


= m 
EFI 


Otravné zvukové efek- 
ty a hudba, která vás 
rychle a účinně otupí. 


HRATELNOST 


Sas n 5 
m | m | r | n |) 


Naprosto průměrná hra 
s několika málo trochu 
lepšími momenty. 


Bah V ESTENENO a, Koyby: = plošnovky hodnoty jen podle toho, jak rozloritý A je 8 Ps má hrdina takhle dlouhý jazyk, hra asi není určená dětem. 
t t titul h 
Z MORTAL KOMBAT lavní hrdina, stejně by tenhle titul prohrál Oo jejici mravní vývoj? ŽIVOTNOST 


Rozhodně nestojí za | I | | m 


to se o něj vůbec za- 
jímat, a když už se | zzz | = | | 
k němu dostanete, 

jste hodně zklamaní. 


= 
Těžko hledat důvody, 

proč u téhle hry zůstá- 
A y7éra| | NIŽŠÍ FORMA HRY.. NIC HEZČÍHO ŘÍCT NEMŮŽEME. 


vat nebo se k ní do- 
konce vracet. 


náte ten typ filmových tak „vzrušující“ nové schopnos- ální dovednosti nezbytné k dal- 
A komedií, kdy jsou na za- ti), ale stejně vás to nenutí dě- šímu postupu ve hře, jak jsme 
čátku trable hlavní po- lat nic jiného než pořád dokola trochu naivně očekávali. Chce- 
stavy docela zábavné a vy se postavičku svrhávat z co nej- te-li změnit svůj útok, musíte se CRASH TWINSANITY 
Malý Bobby Jenkins dokonce párkrát zasmějete na- vyšších útesů, jen proto, abyste vydat mezi větve a keříky, což Ještě horší hraní, 
ztratí vědomí a když hlas? Jenže pak se postupně viděli, co se stane. podle nás popírá veškerou logi- protože je vám jasné, 
se probudí... objeví tolik trapných scének, že Bohužel se stane jen to, že ku. Potřebujete-li speciální rl la Janák 
je rázem po srandě. Výrobce hry hra vyšumí do nekonečna. útok, měli byste mít možnost se PLAY 6 
Scaler postupoval opravdu vel- A pak tu máme samotné posílit během hraní, a ne se 
mi podobně, jen s tím rozdílem, hraní. Jestli vás zajímá příběh, kvůli tomu hnát na lov větví, 
že přeskočil úvodní zábavnou mrkněte se na levou stranu do které vás zavedou do minihry 
„vyslýchá ho právě pasáž a rovnou se vrhl do ma- tabulky (nepočítejte ovšem vykradené z Tarzana. 


kapitán Bootcamp. rasmu nudy. + 1 = R + 
Faktem je, že tu máme hned JEDINÍ LIDE, KTERI BY 

několik teoreticky dobrých ná- TOHLE MOHLI KOUPIT, 

«* » padů - každý z nich je ale přivá- + JSOU ZMATENIÍ RODICE. 


zaný neviditelným řetězem ke 
za 2 Y “ 


FROGGER BEYOND 


Když už si musíme vy- 

brat z dostupných zví- 

řat, volíme raději žábu. 
59% 


+ 


muž armádě hře, která se pomalu potápí na s žádným velkým odvazem), To všechno se nedá omluvit 
draků, který použije dno a ani všechny ty dobré ná- ale celé to jde shrnout slovy ani faktem, že by hra měla být s 
svůj přístroj... pady jí nedokážou vytáhnout „běháte nejrůznějšími místy určena dětem. Žádné dítě, kte- SHRNUTÍ 
nahoru. Výsledkem je jen další a sbíráte věci.“ Těm věcem se ré známe, by totiž tuhle věc ne- Ze začátku možná 
průměrná plošinovka, která po- říká Klokkies a posilují vaši po- hrálo. Jediní lidé, kteří by tohle může tenhle duhově 
strádá jakýkoliv náboj. Asi nej- stavu. Celá tato část má být mohli koupit, jsou zmatení rodi- zbarvený ještěr zau- 
větším problémem hry je hlavní zřejmě určená dětem, ale ne- če, kteří se ani trochu neorien- Jmout dětské hráče, 
P é : ; s : k zí tý ale i batole záhy po- 
a promění Bobbyho hrdina, který je (a řekněme si to myslíme si, že je to bude bavit tují ve světě videoher. Už teď li- chopí, že z toho nic 
ve velkého modrého na rovinu) prostě nudný. Jasně, déle než minutu. Zvlášť když tujeme všechny, kteří tuhle slá- zajímavého nebude, 
Ještěra. m může si zlepšovat útoky a měnit — Klokkies neslouží k tomu, aby taninu dostanou jako dárek a začne se nudit. Ani 
koehosl se v různá zvířata (a získávat hrdinovi umožnily získat speci- k narozeninám. E za budgetovou cenu 


nemá cenu o koupi 
uvažovat. 


sss: 
== mz = == == 
ZSE = 

RS == ZE 
š==== 
EE ; , , 
měn | hod | dny ! týdny | měsíce Jednou z neuvěřitelných schopností rostředí ve Scaleru vypadá dobře, ale 

blbé vou v celé hře. hlavního hrdiny je schopnost kamufláže. Ši zbytek hry je bohužel o to horší. PROCENT 
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CAPCOM FIGHTING JAM 


PlayStation o 


HLAVNÍ PRVKY 


Hra nabízí postavy z mnoha 
titulů od Capcomu. 


Načasování pohybů v rámci 
komba nám nesedí. 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Capcom | VÝROBCE: In-house 
1. února 2005 | INTERNET: www.capcom-europe.com 


© 4 


Dual Shock 2 


VEROKT 


VERDIKT 


Zangjef a Alex j jsou v této hře 
skvěle živočišní! Aspoň něco. 


12hráči © Memory Card 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


ALBEM NIRVÁNY, 
ŠLO BY O INCESTI- 
CIDE, 


Nepoužité nahrávky, 
béčkové strany singlů 
a záznamy z koncertů 

slepené dohromady 

pro fanatické přízniv- 
ce. Všichni ostatní jen 
pokrčí rameny.. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Náš nejdokonalejší tým 
- Guile and Zangief, Ne- 
najdete účinnější kom- 
bínací dvou mlátiček 

s divnými účesy. 


Guile předvádí 
neuvěřitelné věci. 


hy PS s 


Stejně je na tom Zan- 
glef. Jeho Final Atomic 
Buster je obrovský. 


Jo, Gulle a Zanglet jsou 
bezva. Škoda že celý 
Jam není taky takový. 


= š EEE 
BEBE 
min | hod ! dny | týdny | měsíce 


E zimovaná jako špatné omalovánky. 


CAPCOM 
GHTING JAM 


astal čas bojovat za prav- 
du. Spousty ostatních ča- 
sopisů budou už brzy há- 


zet do jednoho článku Fighting 
Jam a sprosté lži, nepravdy a uráž- 
ky padající na hlavu „zastaralého 
2D zobrazení“. My nic takového 
neuděláme, protože si vážíme: 

a) starých dobrých 2D mlátiček 

a b) vás, čtenářů. 

Některé časopisy budou kriti- 
zovat nulový vývoj postav, ale 
právě v tomhle se pletou. Jenže 
změny jsou tak málo patrné, že 
je odhalíte až při hodně podrob- 
ném pozorování. Kdybychom to 
měli k něčemu přirovnat, tak je 
to něco jako pudrování moderá- 
tora, který má jít během deseti 
sekund do záběru, ale ještě po- 
řád je nahý - někdo prostě špat- 
ně zvolil priority. Jako v tomto pří- 
padě, kdy se Capcom měl raději 
soustředit na 2D grafiku ve vyso- 
kém rozlišení, jak jsme ji viděli 
například v Guilty Gear. A to prý 
podle šéfa projektu Yoshiho Ona 
Capcom při výrobě Fighting Jam 
„naslouchal fanouškům“. Samo- 
zřejmě lže, to by musela hra vy- 


Em to říct slušně? Pozadí jsou strašná - 


| jste si bojovat v kůži postavy z au- 
A čomatovéno titulu Red Earth/Warzard? 


padat o moc lépe. Jenže nevypa- 
dá. Bohužel, jsou i horší položky 


na seznamu nepovedených věcí - 


a první na ráně je výběr postav. 
Proč Ryu neovládá chvaty ze 
Street Fightera III? Co tu vůbec 
dělá Urien? A Karin? A proč tu 
naopak chybí Alexovo DDT? 

A Hauzer je snad chromý, ne? 
Proč tu není víc bojovníků? Sak- 
ra, vždyť v Marvel Vs Capcom 2 
jich bylo přes padesát! 


A pak tu máme hratelnost, kte- 


rá je kvůli poněkud schizofrenní 
povaze hry ohrožená - postavy 


jsou rozděleny podle bojových sty- 
lů, které zhruba odpovídají jednot- 


livým titulům Capcomu: Super 
Street Fighter II Turbo, Street Fig- 


hter III, Street Fighter Alpha, Dark- 
stalkers a Warzard. Říkáme „zhru- 


ba“, protože stejně jako do doma 
vařené marmelády, i do tohohle 

Jamu lze nacpat cokoliv. Alespoň 
tedy pokud jde o komba. Načaso- 


-+ 


Novou postavou ve hře je In 
těžko bude patřit k nejzajímavějším. 


DŽEM OD CAPCOMU JE 
SPECIÁLNÍ DIETNÍ BŘEČKA 
BEZ CUKRU A CHUTI. 


vání jednotlivých pohybů v rámci 
komba je totiž velmi uvolněné, což 
dělá z téhle hry ráj kombo-fanati- 
ků. Kdo by si kdy pomyslel, že uvi- 
dí Alexe svázat dva Super Arty? 
My tedy určitě ne. Je to sice pěk- 
né, ale takovým podivným neži- 
vým způsobem - neodpovídá to 
názvu hry ani tomu, co každý fan- 
da mlátiček očekává. 

Celá hra je tak všemi těmi chy- 
bami tažena k zemi - kam se hra- 
be třeba na výkon zaníceného ko- 
mentátora popisujícího každou rá- 
nu v Alpha 3, nebo na prožitek 
v drsném rapu u Street Fightera 
III. Ve výsledku Jam vypadá jako 
zoufale rychle spíchnutá hra, což 
taky nejspíš je. Výsledkem není 
nic jiného než odpad, který není 
ani zdaleka tak vyvážený jako Al- 
pha 2 nebo Street Fighter III, je 
mnohem méně zábavný než Mar- 
vel Vs Capcom 2 a o poznání ošk- 
livější než Guilty Gear. 


-+ 


PROČ DALI PRYČ ALEXOVO DDT? 
PROČ TU NENÍ VÍC POSTAV? 


Er s *; 5m 


ab 


4 Postavy z SF2 sice umějí své chvaty, ale načasování je nějaké A hele, nová funkce „volba další postavy“. Říkáme, že je nová, 
ale to se jen chytáme stébla, zatímco se topíme v průměru. 


nedoladěné. 


ČÍSLO 7 « 


| z | mam | | 
Víte, že vylepšili 
některé sprity? 


Hlasy nadabované 
kompletním obsaze- 
ním z Hollyoaks, muzi- 
ka od Girls Aloud. 


HRATELNOST 


L „EE | m | m | 
Pravidlo, že když něco 
funguje, nemá se to 
měnit, zní rozumně. 


ŽIVOTNOST 


I LICICI 
Chvíli potrvá, než obje- 
víte některá hodně div- 
ná komba. 


STREET FIGHTER II 


Nejlepší 2D mlátička 
všech dob. Budete si jí 
moct vyzkoušet, jen 

když se Capcom uráčí 
vydat ji u nás. 


KING OF FIGHTERS 0001 


Spojení dvou nejlepších 
titulů od SNK za neuvě- 
řitelně dobrou a“ 


SHRNUTÍ 


Capcom je nechvalně 
známý svou zálibou 

v druhých a třetích dí- 
lech, odnožích a napo- 
dobenlnách. Fighting 
Jam je to poslední, co 
potřeboval. Lidem tak 
snadno znechutí všech- 
ny 2D mlátičky a ještě 
riskuje svou obživu. 
Kdyby se raději věnoval 
vývoji Street Fightera 
4... Zkrátka, máloco na 
téhle hře potěší. 


PROCENT 


PLAr < 069 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: Davilex | VÝROBCE: Atomic Planet! 


Pa - Promrhání jednoho disku. 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.miamivicethegame.com 


„Promrhání nemalé částky 
z naší peněženky. 


„Promrhání několika hodin naše- 


k 


by 


1hráč. Memory Card — Dual Shock 2 


DAVID DOVOLE 


KDYBY TAHLE 


TITUL Z PSONÍ 
BYLO BY TO VII 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


8 TORRLORADKÁANNUUIKIÍ 


FERRE 


2 ARRKOOROONN 


Š RAKA 


4 Proč byste měli kriminálníky zabíjet, když je můžete zajímat...? 


Protože to není taková zábava. 


ho času. Požadujeme je vrátit. 


VRAŤ SE, TANNERE, VŠE JE ODPUŠTĚNO! 


e možné, že by konečně 
nastal čas, kdy jsou dny li- 
cencovaných her definitiv- 


ně sečteny? Na světě snad už 
nemůže existovat ani jediný 
hráč, který by zůstal nedotčený 
nějakým tím licencí zaštítěným 
titulem, ať už vzpomeneme Gol- 
denEye: Rogue Agent (James 
Bond by z tohohle dobrodružství 
radost neměl) nebo Bad Boys 2 
(opravdu velká tvůrčí krize nebo- 
hých Mizerů) nebo Fight Club 
(Tekken ve streetovém podání, 
ovšem s kvalitou téměř životu 
nebezpečnou). Po každém tako- 
vém kousku je člověk o něco 
obezřetnější a nebude trvat dlou- 
ho, než si všichni začnou říkat, 
že licence rovná se velká sázka 
na nejistotu. V což pevně doufá- 
me. Tenhle odstaveček každo- 
pádně není v úvodu recenze na 
Miami Vice náhodou - jde totiž o 
přesně ten typ hry, kterou by mě- 
li vývojáři hned po dokončení 
spláchnout do záchodu. 

Není nám jasné, jak v této do- 
bě může někdo vytvořit hru, jejíž 
základy jsou tak zoufale špatné. 
Při hraní sice občas narazíte na 


4 Příběh se posouvá kupředu hlavně ve 
videosekvencích... 


dobrý nápad, ale většinou je 
zapracován do hry tak mizerně, 
že i Bad Boys 2 proti tomu vy- 
padají jako geniální dílo. Tak 
třeba pokud pálíte po někom 
odněkud z krytu, tak zdi kolem 
vás schytají víc kulek než pro- 
tivník. Zdraví se obnovuje po- 
dle nějakého podivného pravid- 
la, takže většinou stačí počkat 
zhruba třicet vteřin, než je uka- 
zatel zase plný, a pak opět pálí- 
te a čekáte na doplnění... a tak 
dál až do zblbnutí. Celé to pros- 
tě nepůsobí dojmem, že byste 
byli „ten nejskvělejší superpol- 


+ 


(CELÉ TO NEPŮSOBÍ DOJMEM, 


jeto pro skok do bazénu a následné rychlé 
prodlevání: „? Neříkejte nám, že chybí. 


MIAMI VICE 


nout - ostatně stejně jako na to, 
že byste si s touhle hrou mohli 
užít nějakou legraci. 

Celá Miami Vice tak slouží je- 
dině jako nepěkná připomínka 
toho, že vývojářský tým Davilex 
(už to jméno nás mělo varovat...) 
existuje zřejmě jen proto, aby 
nás mučil svými výtvory. Rádi by- 
chom jeho členům vzkázali, jest- 
li by nemohli být tak hodní a uči- 
nili svět lepším - tím, že se roz- 
pustí a dál se budou věnovat ně- 
čemu jinému než vytváření her. 
Nevíme sice, za kolik licenci na 
Miami Vice získali, ale podle 


YSTE BYLI „TEN NEJSKVÉ- 
„ LEJSÍ SUPERPOLDA NA SVĚTE“ 


da na světě“ - což bezostyšně 
inzerují nápisy na krabici. Větši- 
nu času totiž strávíte bruslením 
doprava a doleva po ulicích 
Miami (zřejmě velmi kluzkých) 
a rozséváním nekonečného 
množství kulek v přibližném 
směru protivníků. Hra používá 
automatické zaměřování, takže 
na manuální můžete zapome- 


4 I když jsme pány situace, nemáme ani 
páru, co se to tu ksakru děje. 


kvality hry bychom to odhadli 
tak na dvě stovky plus pytlík čip- 
sů. | za tuhle cenu by ovšem vi- 
deoherní podoba Miami Vice by- 
la neprodejná. Jediné, co nás 
může těšit, je to, že se vývojáři 
nedostali k licenci něčeho ještě 
horšího... dokážete si představit, 
jaké škody by mohli napáchat 
třeba se Superstar? a 


[A] Zatímco 


střílí, druhý si upravuje 
účes - tal 


le funguje rozdělení rolí. 


-+ 


L „A A | om 
| m | ze | mm | m | 
Nepovedený design 

a frame-rate, který 
vám přivodí migrénu. 


(EEN R R E 
CILDICICICI 
Pár licencovaných me- 
lodií a spousta opaku- 
jících se samplů. 


| „| [umim 
CILICICICI 
Nějakou zábavu byste 
asi hledali marně, le- 
daže byste byli fanatic- 
kými vyznavači maso- 
chismu. 


ECI CICICI 
LILICICICI 
Jděte od toho. I první 
hraní je pouze na 
vlastní nebezpečí. 


GTA: VICE CITY 


Rockstar paroduje 
osmdesátá léta v jed- 
né z nejlepších PS2 
her, které můžete 
sehnat. A za ty peníze 
už je to dneska skoro 
zadarmo. 

97% 


KNIGHT RIDER: THE GAME 2 


Další z licencí, která 
neunikla před vývojáři 
z Davilexu. Co říct 
dobrého o hře, která je 
skrznaskrz shitovní? 


Absolutní katastrofa. 
Přijde nám dost depre- 
sivní, že I přesto se 
Miami Vice bude díky 
své licenci nejspíš pro- 
dávat lépe než třeba 
Ico. Hanba všem, kdo 
se na tom budou dob- 
rovolně podílet. 


PROCENT 


GODZILLA: SAVE THE EARTH 


GODZILLA: SAVE THE EARTH 
INFORMACE 


HLAVNÍ PRVKY 


Vůbec se nepodobá kli 
Beastie Boys „Intergalactic“. 


Devět herních módů. 


Nepřístupné a zbytečné 
funkce. 


VYDAVATEL: Atari | VÝROBCE: Pipeworks Software | 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.uk.atari.com 


by 


Dual Shock 2 


14 hráči © Memory Card 


WILL JOHNSTON 


KDYBY TAHLE 
» © HRA BYLA 


ČÁSTÍ FILMU, 

byla by poslední 
čtvrthodinou filmu 
Godzilla 2000. Sice 
tu je Godzilla a do- 
konce bojuje, ale je 
to taková blbost, že 
se na to nedá koukat 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


r: králem monster! -+ x = a 
psi nic poj Z toho plynou hned dvě ponauče- „SKODA. MOH LO TO BYT 
mavého tu není. ní najednou: zaprvé můžete ocenit ZÁBAVNÉ... ALE NENÍ. 
naši samolibost a zadruhé aspoň “ 
pochopíte, jak snadno se citace + JE TO TRAG ICKE. + 


Vážně, nic. Už je vám 
to konečně jasné? 


Chrr..fíí...chrrrr...fílí. 


2 ARIA 
Š HOOK 


A ZRRNOUOEOOOHAUHÍ 


Bůh si přál bitvu Gigana s Rodanem. Nebyl to ale jen tak obyčejný 4 


ň bůh, ale bůh hloupých bojových her bez špetky invence. 


m B i P Z 
EEE 
Monstra lidské velikosti 
a mrňavé tanky v pro- 

středí menším než 
konferenční stolek. 


Solidně ujetá hudba, 
mizerné zvuky pro rá 
ny, výkřiky a žuchnutí. 


Víc srandy si užijete 
s rozpuštěnými cínový- 


ODZILLA: 


SAVE THE EARTH 


Monstra jsou vůči některým útokům odolná, ale tyhle 
plameny TROCHU zraní každého. 


ZACHRÁNÍTE ZEMI A JEŠTĚ SI UŽIJETE BANÁLNÍ MLÁTIČKY 


áš slovník nabízí u slova 
„monstrum“ tyto významy: 
groteskně abnormální plod 


nebo novorozenec, který většinou 
není životaschopný. Existují i jiné 
definice, které hovoří o harpyjích, 
kentaurech a zvířatech s velkými 
ostrými zuby, ale my se budeme dr- 
žet prvního vysvětlení, protože pak 
můžeme napsat následující větu 

a přitom jí myslet upřímně (abyste 
neminuli jemný sarkasmus, dává- 
me tam raději vykřičník). Připrave- 
ni? Takže: Godzilla je opravdovým 


z časopisů zneužívají na obalech her 
k falešné chvále. Tahle hra je totiž ve 
skutečnosti nechutně pitomá. 

V tiskové zprávě se píše: „Fanouš- 
ci Godzilly budou překvapeni mírou 
autentičnosti.“ To každopádně. Když 
se opravdový fanoušek godzilov- 
ských filmů, za nějž se někteří z re- 
dakce považují, podívá na tuhle hru, 
bude se při pohledu na chlapíky 


Vidíte ta auta velká jako pokoj? Měřítko, 
pánové autoři... nic vám to neříká? 


V gumových maskách prohazujících 
se navzájem papundeklovými stě- 
nami smát jako blázen. Hra je zma- 
tená, styl boje nejasný a speciální 
efekty vypadají, jako kdyby někdo 
na filmová políčky kreslil blesky fi- 
xou. Že takové bývají i filmy s God- 
zillou? Ani náhodou. Navíc - filmy 
jsou jen pasivní zábava, ale hra 
představuje interaktivní zážitek 

a u téhle máte dojem, že obrovská 
monstra ovládáte míň než svá stře- 
va po snědení vietnamské nudlové 
polévky. Animace taky nejsou zrov- 


na skvěle odvedeným motion-cap- 
turingem, takže skoro nic nevypadá 
tak, jak to známe z filmů. Škoda, 
mohlo to být zábavné... ale není. Je 
to tragické. Když si vyberete třeba 
King Ghidoraha, zjistíte, že se pohy- 
buje ztuhle jako figurina. Sakra, 
vždyť má tři hlavy s dlouhými krky, 
měl by se přece trochu svíjet! Výsle- 
dek je takový, že vypadá jako nap- 


2 Valte to tady tou brankou a ucítíte, jak 
Z vás uniká život. Brzy umřete... 


něný pytel na mrtvoly. Sledovat 
hloupé triky ve filmu je jedna věc, 
ale pokoušet se ve hře ovládat půl- 
ku mrtvé krávy se stupidním obliče- 
jem vzbuzuje pouze takové emoce, 
které si jistě tvůrci hry nepřáli. 
Vezměme si třeba souboj Godzil- 
ly 2000 s Mothrou, který ve filmu 
funguje celkem dobře. Ale ve hře? 
Mothra je obrovská můra a do bitvy 
vstupuje ve stádiu larvy - což zna- 
mená, že je jen obyčejným červem. 
A červové kung fu neovládají, i když 
se Mothra snaží. Mrská se v křeči 


jako dítě v pytli na odpadky. Ve fil- 
mu Syn Godzilly z roku 1967 je ná- 
sledující scéna: dvě obrovské kud- 
lanky se snaží probodnout zmíněné- 
ho syna a divák se nemůže dočkat, 
až se přiřítí dospělá Godzilla a nako- 
pe jim zadky. Z toho je vidět, že 

i jednoduchý nápad může dokázat 
zaujmout, ale vývojářům se to 

v tomto případě jaksi nepovedlo. m 


4 Gigan vyhozený do povětří vypadá za- 
jímavěji, než ve skutečnosti je. 


mi vojáčky. 


|| | umim] 
vu | m m | n fa | 
Odemknout všechna 

monstra nepomůže, 
hra zůstává příšerná. 


NEBO 
ZKUSTE 


WAR OF THE MONSTERS 
Ve srovnání s Godzil- 
lou je tohle geniální. 
Monstrózní bitky v mul- 
tiplayeru se nám teď 
zdají celkem bezva. 

60% 


SHRNUTÍ 


jako mrakodrapy ane- 
bo se mrakodrapy 
scvrkly na dva metry? 
Ani jedno, ani druhé - 
mrakodrapy jsou pros- 
tě papundeklové bedny 
a monstra bojují hůř 
než beznohý žebrák po 
flašce rumu. Fandové 
Godzilly si užijí všech 
jejích variant, ale zá- 
bavné se jim to nejspíš 
zdát nebude. 


PROCENT 
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PHANTOM BRAVE 


PlayStation e + 


A PHANTOM BRAVE 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


E VYDAVATEL: Koei | VÝROBCE: Nippon lchi Stovky hodin taktického 
E- jm, | VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET www.nisamerica,com/games/pb akčního RPG. VERDIKT 


by Od tvůrců skvělé hry Disgaea. 
A i Mb 3 kc) by Možnost využít jakoukoliv část VERDIKT 


úrovně ve svůj prospěch. 
Mernory Card Dual Shock 2 


Pěkné postavy, ale nic, 
co by nějak zatížilo 
PlayStation. 


die, ale žádný zvláštní 
nářez. 


Množství toho, co můžete postavit, se postupně Skoro všechno v téhle hře se zlepšuje tím, jak (8) Po padesáti hodinách hraní Phantom Brave 
zvětšuje. to používáte. budete už mít pěkně silné schopnosti, 


= PRANTOM 
přlosě podat JAK DOBRÁ MŮŽE BÝT HRA, 
( když ty herní jou 

o poznání důmyslněj- 


KTERÁ JEDE V JIŽ JEDNOU 
ší) s tím rozdílem, že 


„E 

Skvělé taktické bitvy, 
ale volný pohyb může 
občas zmást. 


STOLNÍ HROU, 
ŠLO BY 


pu E 
ra l ME E | 
Nechte se zlákat k jed- 
nomu pokusu a bude- 

te závislí celé měsíce. 


VYJETÝCH KOLEJÍCH? 


údaj uno bl honí ožná vás napadne, že je inteligenci. Nevýhodou je, že každá lik měsíců. Zbavit se svazujícího 
třeba vyhazovat pení- M společnost Nippon Ichi Z postav si udržuje fyzickou formu mřížkového systému byl jistě krok 
ze za umělohmotné něco jako mluvicí pes - jen po omezený počet kol, takže vpřed, ale bohužel na trochu nejis- 
kromě jednoho triku neumí nic další- správné naplánování koho, kdy tou půdu. Phantom Brave nemůže 
- ho. Ale říkejte si, co chcete, zatím se a kde vyvolat je základem úspěchu se svým předchůdcem Disgaeou 
NEJLEPSI jim kšeft rozjíždí dobře. Tenhle nový v boji. Když jde do tuhého, můžete soupeřit v oblasti rychlého a přes- 
OKAMŽIKY titul je asi tím nejodvážnějším, do dokonce zahodit svoji vlastní zbraň ného rozhodování: někdy je nesku- 
- =" čeho se pustili: vykašlali se na tra- nebo jinou součást vybavení a přivo- tečně těžké odhadnout vzdále- Zatím nejlepší titul od 
+J 1 diční mřížkový systém soubojů, který lat fantoma skrz ni. Při zahazování nost, kam ještě postava dokáže psp ko prst ju 
je základem velké většiny strategic- si ovšem dávejte pozor, protože sta- dojít, a řešením je jedině neoblíbe- vám dlouho a bude vás 
kých her, a nabídli nám místo něj čí špatný směr a o věc přijdete - ná metoda pokus-omyl. Pokud jste o bánn a 
E o poznání větší volnost pohybu. Asi když ji vyhodíte mimo bitevní pole, ale ochotni investovat do téhle hry PlayStation 2 lepší hru. 
Vyloupnout se nená- takhle: popojdete libovolným smě- zmizí z bitvy. spoustu svého času, můžete si být PLAY3 
padně Pnikyný rem, zaútočíte (nebo provedete jiný Výhodou a zároveň i nevýhodou jisti, že vás novinka od Nippon lchi 
8 i užitečný pohyb) a pak si můžete klid- titulu Phantom Brave je jeho výraz- nezklame: tedy jestli jste zarytí fa- 
ně popojít ještě o další kus, když ná podobnost s hrou Disgaea - je to noušci nekonečných řad čísel, kte- 
vám na to zbývá čas. Celý bojový vlastně to samé, jen s několika ré může nabídnout každé slušné 
systém je úžasně propracovaný. Va- drobnými odchylkami a přidanými RPG. My už se ale nemůžeme do- 
še armáda začíná každou bitvu v po- vlastnostmi. Přesto vám učení nové- čkat prvního titulu od Nippon lchi 
Čapněte nepřítele měrně omezené sestavě - na začát- ho systému soubojů zabere několik pro PSP s názvem Makai Wars, Strategie s Mechy, kte- 
ena: ku máte jen jedinou postavu jmé- hodin a na ovládnutí některých spe- který dává naději, že už nikdy ne- kožádné jé hře 
EE- nem Marona, ale naštěstí nezůsta- ciálních útoků a schopností si do- budete muset při jízdě autobusem Dneska už bude těžké 
+ ne osamocená dlouho, konce budete muset počkat i něko- jen čučet z okýnka. I ji někde objevit, ale 
rd Spojence si můžete přivolat skrz li- + ka 83% 


Ýř pěn okolí - na- + VÝHODOU A ZÁROVEŇ 
Klmmanýcam | Pizojmoniveconou | J NEVÝHODOU TITULU JE JEHO 


P pohon zase postavu zrychlí a navíc jí zvýší -+ PODOBNOST S HROU DISGAEA. + 
a ", 


Na první pohled mož- 
ná nevypadá jako nej- 
zářivější klenot, ale 
pod obyčejným povr- 
chem se skrývá tvrdý 
strategický RPG oří- 
šek, kterým udělá Nip- 
pon Ichi radost všem 
věrným RPG vever- 
kám. Pusťte si domů 
tisíce čísílek... 


Nikdy nezapomenete 
na okamžik, kdy oku- 
síte obrovskou sílu. 


u 
=mE E EZ 
ms Sm Zm me m 
E Í 
== ZS ZZ SZ ZZ 
tnod l dny! I měsíce Když si správně naplánujete svoji armádu, je to základ všeho - Jak potkáváte další a další bizarní potvůrky, které jsou ve hře 
» n ů dobře to tedy promyslete. poschovávané, nestačíte se divit invenci autorů... PROCENT 
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KING ARTHUR 


INFORMACE 
VYDAVATEL: Konami 
VÝROBCE: Krome 

A RTF IR INTERNET: wwwkonamieurope.com 
POČET HRÁČŮ: 1-2 
DATUM VYDÁNÍ: V prodeji 


FIGHT CLUB 


INFORMACE 
VYDAVATEL: VU Games 
VÝROBCE: In-house 
INTERNET: www.vugames.com 
POČET HRÁČŮ: 1-2 


BLOWOUT 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: Pipedreams Interactive 
VÝROBCE: Zoo Digital 
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KING ARTHUR 


KRÁL ARTUŠ BY SE 
NEJSPÍŠ DIVIL... 


egenda o králi Artušovi je nepochybně 
ů vděčným objektem pro přetváření do nej- 
různějších podob - vzpomeňme třeba po- 
slední filmové dobrodružství s Keirou Knightley. 
Každopádně sám Artuš musel být zřejmě chlápek 
bez jakékoliv jiskry a nápadu, stejně jako některé 
části téhle hry. 

Ovládací systém, který Konami do hry zapraco- 
valo, umožňuje celkem variabilní způsoby vraždě- 
ní - Arthur, Lancelot, Bors a další mají ve výbavě 
širokou škálu nejrůznějších úderů, výpadů a blo- 
ků, zatímco v sekcích, které se odehrávají na ko- 
ni, jen cváláte z místa na místo a vysmíváte se tak 
všem, kteří neměli to štěstí (a nevlastní koně). 

Bohužel se zřejmě vývojáři zalekli toho, že by 
vytvořili moc dobrou hru, a tak se to rozhodli rych- 
le napravit. Za prvé nejsou bitvy zrovna přehled- 
né. Za druhé pokud nemáte zdraví na maximu, 
riskujete tím při soubojích rychlou smrt (zdravotní 
power-upy se objevují tak nějak náhodně). Zatím- 
co v Dynasty Warriors se cítíte jako titán rozsévají- 
cí kolem sebe zkázu, King Arthur vás postaví do 
role beznadějně přečísleného chudáka. 


4 Bitevní vřava je tu zachycena celkem hezky, ale zrovna teď 
nemůžete dělat nic jiného, než schytávat ránu za ranou. 


4 Je to sice král, ale na bojišti nepůsobí moc majestátně - 
spíš to vypadá, jako by se tam bez něj všichni obešli. 
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4 Fight Club můžete hrát i online. Koho si vybereme za 
svoji postavu? Polonahého tlustocha. 


Screenshot většinou řekne víc než celý odstavec slov. 
Bohužel to není případ tohohle obrázku. 


FIGHT CLUB 


| TYLER DURDEN 
BY SE NEJSPÍŠ DIVIL... 


vyžaduje to opravdu silný žaludek (nebo 
V hodně zoufalého marketingového ma- 

nažera), aby člověk dokázal otevřít tu- 
hle plechovku plnou svíjejících se červů (rozu- 
měj: hru Fight Club). Obzvlášť vtipně se to pro- 
jeví v okamžiku, kdy si uvědomíte, že hra před- 
stavuje přesně tu bezduchou a nanicovatou 
prázdnotu, které se film vysmívá. Tím nechce- 
me říct, že bychom filmový Klub rváčů považo- 
vali za geniální dílo, ale aspoň je v něm vidět 


nějaký zápal pro věc... který tahle hra postrádá. 


Pochopitelně jde o žánr bojovek. Smutný je 


hlavně fakt, že podobně jako bojové scény zabí- 


raly ve filmu asi tak pět procent jeho celkové 
délky, tady vám stačí používat jen pět procent 
všech dostupných úderů a chvatů. Nepříliš 
komplikovaná strategie „rána, rána, další rána“ 
vám zaručí vítězství skoro pokaždé a nic tomu 
nepomůže - ani to, že si můžete odemknout 
Freda Dursta. Bohužel do bojovky potřebujete 
spoustu bojovníků a protože filmový Klub rváčů 
zas tak moc výrazných tváří nemá, nehemží se 
to jimi ani ve hře. Což je v tomhle případě fatál- 
ní nedostatek. I 


PROGCENTI 


BLOWOUT 


A TADY UŽ SE DIVÍME 
JEN MY SAMI. 


roce 1492 se Kryštof Kolumbus plavil po 
V moři a objevil Ameriku. O pět set let po- 

zději, v roce 1992 vyšla hra Alien 3 pro 
16bitový systém, která objevila, že lidé se docela 
rádi procházejí po 2D bludišti, sbírají klíče a zabí- 
její mimozemšťany. V roce 2004 vyšel Blowout, 
který je téhle staré licenci dost podobný. Kam 
tím směřujeme? Vlastně nikam, ale to jsme na 
tom jen stejně jako tahle hra... s jednou nohou 
uvízlou v minulosti a druhou nakročenou nepu- 
blikovatelným směrem. 

Aby bylo zcela jasno - i my si myslíme, že vydá- 
vání retro kousků je opravdu záslužná věc, jako 
příklad můžeme uvést třeba Contra nebo Gra- 
dius. Tahle hra je ovšem něco úplně jiného, pro- 
tože se jí nedaří ani vylepšit, ani adekvátně emu- 
lovat tituly staré dvanáct a více let. Umolousaná 
grafika, mizerná Al útočících nepřátel a nulové 
napětí - to jsou tři věci, které starý Alien 3 ne- 
měl. Blowout je má a není to nic, čím by se mohl 
pyšnit. Není to sice úplně strašná hra, ale taky 
není dobrá. 


4 Alien 3 se nám líbil možná i proto, že Ripleyová dostala 
k dispozici zbraně, narozdíl od filmu. 


Nechápeme, proč se vůbec někdo obtěžuje s vytváře- 


ním takovéhle hry. 


PROCENT 
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P Kde je Snake? He? Dokážete ho najít? Že ne? Pak tedy nový 4 Tahle past byla úspěšná - Snake je vynesen do nebes a nezbývá Snake skáče z mostu dolů. To už jsme někde viděli, ale kde 


systém kamufi funguje dokonale! než se rychle vysvobodit. to jen.. sákryš... bylo? 
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METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER ponese RECENZE 


Mime 


lh se během videosekvence v pravém 


4 úžete se zmáčknutím tohoto tlačítka dostat do 
oním rohu objeví ©. kůži 


'e Snakea a vidět jeho očima. 


METAL GEAR SOLID 3: 
SNAKE EATER 


GEAR PŘEVLÉKL KABÁT A NÁM SE NASKÝTÁ POHLED NA NOVOU, OPĚT GENIÁLNÍ HRU 


íše se rok 1963 a Studená válka 
P je právě v nejlepším. Svět znova 

o pouhý vlásek unikl třetí světové 
válce, když Sověti na poslední chvíli stáhli 
své jaderné hlavice z Kuby. Oficiálně šlo 
o výměnu: Američani stáhnou rakety z Tu- 
recka, Sověti odvezou svoje z Kuby. A tady 
do dějin vstupuje Hideo Kojima, který má 
svou vlastní verzi historických událostí: ve 
skutečnosti za tím byla ještě jedna doho- 
da. Sovětský přeběhlík Sokolov bude vrá- 
cen domů. A že Sokolov není jen tak něja- 
ký zběh - byl jedním z hlavních zbrojních 
inženýrů, pracujících na výrobě Shagoho- 
du, raketového tanku schopného odpalo- 


NEJVĚTŠÍ ZMĚNOU VE SVĚTĚ MGS 
JE POHYB POD OTEVŘENÝM NEBEM 
+ A HŘE TO ROZHODNÉ PROSPÍVÁ + 


vat jaderné hlavice. A ani to pořád není 
všechno. Sovětský generální tajemník 
Chruščov je po ústupu z Kuby oslaben 

i v domácí politice. Kolují fámy, že by ho 
rád za pomocí puče sesadil plukovník Vol- 
gin - muž, který dokáže vlastním tělem vy- 
generovat 10 000 voltů. 

To všechno musí vyřešit Snake, který je 
vysazen hluboko uprostřed sovětského úze- 
mí. Má za úkol dostat zpět Sokolova, zničit 
Shagohod a zabránit zrádcům, aby svrhli 
Chruščova, se kterým se dá alespoň trochu 
mluvit. A jako by toho nebylo dost, do udá- 
lostí se zaplete Snakova bývalá mentorka 
(The Boss), která celý úkol okořenila tím, že 


přeběhla k Volginovi a s sebou vzala dvě 
americké experimentální minihlavice. 
Trochu zmatek, což? A to ještě nevíte ani 
polovinu. Tak či onak se nemusíte bát, že by- 
chom v předchozích odstavcích prozradili ně- 
co podstatného, Kojima má pro vás připrave- 
né desítky dalších překvapení, dějových zvra- 
tů a kliček. To je jedna ze silných strá 
MGS 3- skvělé kombinování skutečných his- 
torických událostí a fiktivního děje. Snake 
Eater je díky tomu velmi autentický, jak to do- 
káží snad jen hry od Toma Clancyho, a záro- 
veň výborně dotažený, jak to umějí zase je- 
nom Japonci. Stručně řečeno, tahle hra je 
prostě unikátní. 


+ 


Největší a také nejvítanější změnou ve 
světě Metal Gearu je možnost volně dýchat. 
Už nejsme uzavření pod střechou, ale navští- 
víme džungle, lesy a horské masivy. | tam si 
hra zachovává systém nenápadného pohybu 
a skrývání. Prostředí je rozlehlé a zároveň pl 
né akce, což se nejvíce projeví na skvělé at- 
mosféře v džungli. Navíc rádi vidíme, že Sna- 
ke dokáže přežít i mimo chodby, raketové zá- 
kladny a ropné věže. A že si venkovních pro- 
středí tentokrát užijete - ve hře tvoří zhruba 
polovinu všech problémů nutnost nenechat 
se vtáhnout do potravního řetězce v divočině. 
Snake je tentokrát vybaven ukazatelem fyzic- 
kých sil, který klesá po nadměrné zátěži, ale 


Kdo by se odvážil tvrdit, že Snake Eater není nejmalebněj- Snakeova zranění je třeba léčit mnoha nejrůznějšími obvazy, 4 A hele, Snake ve svém známém postoji. Skoro jako by nebyl 
ší hra na PS2, ten by se měl podívat na tento screenshot. léky a dezinfekčními prostředky. žádný Raiden. Ale jen skoro... ta bolest nikdy úplně nezmizí. 
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PlayStation. © 


Ú G 
AMETAL GEAR 


"A 


JIŘÍ FEŘTEK 


SVĚTOVĚ UZNÁVA- 
NÝM SPISOVATE- 
LEM, ŠLO BY 

O TOMA 
CLANCYHO 
Vypráví vojenský 
příběh, který se ve 
skutečnosti neudál, 
nebo nemůže udát. 
Alespoň doufáme. 
Snad. 


NEJLEPŠÍ 
OKAMŽIKY 


Kterou možnost vy- 
brat? PLAY se rozhodl 
pro ironické „Mám 
rád MGS 21“ 


Hele, není to 
Raiden? Řekni mi 
sakra proč, ty drzej 
hajz... 


trhává ho a tím odhalí... 


Snake! V masce! Ko- 
jima má rozhodně 
smysl pro humor. 


3 
Ě 
< 
$ 
i 
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NÍ 


PŘEBYTKY 


CAMOUPLAGE DOWNLOAD 


By gong ordna vém fa "Pia Staton 27, you can dowrlosc "Spec Carnoutage Patten“ hat r 


avalatlo n be garne. 
For detats nstucons kr orápe cormackon, plose ser o fe gar rar 


M Currently dovnloudable "Special Camouflage Patterns“ 


také sám od sebe v průběhu času. Doplnit 
ho lze jídlem a džungle je naštěstí plná růz- 
ných věcí k snědku, jako jsou ryby, houby, 
krysy, škorpióni, žáby, zajíci, kozy a samo- 
zřejmě také hadi. Máte dvě možnosti, jak si 
zvíře připravit k jídlu: buď je uspíte šipkou, 
Šoupnete do jedné z příručních klecí a sní- 
te, až to bude třeba (takové „živé porce“ se 
nekazí), nebo je rovnou zabijete a naporcu- 
jete na jednotlivé dávky (velká zvířata jako 
třeba krokodýly ani neuspíte, musíte je za- 
bít). „Mrtvé porce“ se bohužel kazí a Snake 
se jimi může otrávit. Což nás přivádí k další 
důležité součásti přežití v přírodě - léčení. 
Každé zranění nebo nemoc, které Sna- 
kea postihnou, musí být léčeny pomocí 
mnoha různých přípravků, injekcí a obva- 
zů. Pokud se to nepovede, Snake se neu- 
zdraví docela a nebude se pak cítit ve své 
kůži. Tak třeba střelná zranění se léčí po- 
mocí nože (na vyříznutí kulky), potom při- 


+ 


„Snake je mrtvý“ nahradilo hlášku „Mission fai- 
led“ z Metal Gear Solid 1. 


jde dezinfekce (na vyčištění rány), pak pár 
stehů a nakonec pořádný čistý obvaz. 
Kousnutí od jedovatého pavouka se řeší 
prostou injekcí séra. Musíte být připraveni 
na všechno. Naštěstí lze náhradu za který- 
koliv lék najít také v džungli, stačí jen po- 
řádně hledat. Bohužel právě v těchto mo- 
mentech hra trochu skřípe: přerušit bitvu 
a odskočit si provést několik operací střel- 
ných zranění - to plynulosti a reálnosti hry 
nepomáhá. Ale máte snad někdo lepší ná- 
pad, jak to udělat? 

Poslední součástí přežití je vyhýbání se 
nepřátelům a ve Snake Eaterovi se o to po- 
stará maskování. Většina her, v nichž je plí- 
žení, vyžaduje od hráče pohyb ve stínech 
nebo mimo dohled nepřátel. Tady to nepla- 
tí: při správné kombinaci oblečení a poma- 
lování obličeje může voják klidně projít dva 
metry od vás, dívat se přímo vaším smě- 
rem a nevidět nic. Skvělé. Nevíme, jestli 


+ 


Metal Gear Solid 3 je plný zvláštností. Podobné specialitky nás okouzlovaly už u předchozích dílů na PSOne. 
Zda se v příštím díle nad hlavami strážných v okolí Snakea budou objevovat středníky, není zatím potvrzeno. 


Nechejte obrazovku delší dobu bez odezvy a pís- 
mena utvoří text „Time Paradox“, Strašidelné, co? 


tak skutečně vypadá boj o přežití v džungli, 
ale rozhodně tato pravidla přidávají další 
zajímavý moment do už tak skvělé hratel- 
nosti MGS. 

Většina věcí, která dělá z MGS klasickou 
a zároveň staromódní hru, je stále stejná. 
Přesto jsou tu drobné změny: Snake už tře- 
ba nemá k dispozici radar, který ukazoval 
polohu nepřátel a směr jejich pohledu 
a kvůli tomu je toto pokračování zatím nej- 
těžší z celé série. Nepomůže ani to, že je tu 
k dispozici zařízení zachycující pohyb - to to- 
tiž zjistí jakéhokoliv živého tvora, nejen 
stráže. Obtížnost ještě zvyšuje úhel pohle- 
du zpoza hlavního hrdiny, který značně 
omezuje hráčův rozhled. Sice máte k dispo- 
zici pohled ze Snakeových očí, ale v tomto 
módu se nelze pohybovat. S tímto problé- 
mem se o něco lépe vypořádal Splinter 
Cell, který používá volně pohyblivou kame- 
ru ovládanou hráčem: výsledkem je nejen 
výborný rozhled (například i přímo z pohle- 
du hlavní postavy), ale také mnohem těs- 
nější kontakt s akcí. Snake Eater vypadá 
nejlépe, když se díváte skrz Snakeovy oči - 
atmosféra je pak dokonalá. Možná mohli 


v Konami s kamerou experimentovat tro- 
chu déle nicméně většina hry vypadá, jako 
by byla postavená na 2D enginu, což je na 
náš vkus až moc staromilské. 

Nedobrým rozhledem trpí i boj. Pokud 
chcete střílet alespoň trochu přesně, potře- 
bujete se přepnout do pohledu ze Snakeo- 
vých očí, což vám znemožní pohyb a tedy 
i úhybné manévry. Přitom jakmile jste za- 
saženi, pohled se otravně přepne zpět do 
nadhledu. Míření navíc zabere hrozně moc 
času. Ale to všechno je stejně podružné, 
protože jak záhy zjistíte, téměř celou hru 


+ 


s 
můžete projít, aniž byste zbraň vůbec po- 
třebovali. 

Skutečnou inovací třetího dílu je ale te- 
prve boj na blízko neboli Close Ouarters 
Combat (COC). Snake teď může nepřítele 
chytnout a provést některý ze speciálních 
chvatů. Podržte třeba dlouho ©) (krátké 
podržení nastartuje mód COC) a Snake 
podřízne nepříteli krk. Když podržíte L3, 
Snake zahájí výslech (můžete se dozvědět 
například důležité rádiové frekvence nebo 
slabiny hlavních nepřátel). Ťuknutím na 
© použijete drženého jako lidský štít. Sna- 
ke se také může jednoduše rozběhnout ke 


© 


strážnému a © zmáčknout za běhu - vý- 
sledkem je elegantní porážecí technika, 
která vojáka rázem vyřadí z boje. 

Boje s bossy v MGS 3 vydají na samo- 
statný odstavec, tak do toho... Po trochu 
nemastných bitvách v MGS 2 nabízí boje 
s hlavními nepřáteli v Snake Eaterovi 
opravdu velkolepou podívanou. Třeba boj 
s chlapíkem pokrytým rojem sršňů - ten do- 
káže chytat vámi hozené granáty a vrhat je 
zpět. Pak tu máme boj ve větvích (ve třech 
rozlehlých lokacích) jako vystřižený z Pre- 
dátora, kde je vaším nepřítelem přestárlý 


-+ 


+ 
odstřelovač. A je panečku drsňák, kam se 
na něj hrabe Sniper Wolf z prvního dílu! 
Čeká vás také jeden surrealistický (ve svě- 
tě mezi světy), nepředstavitelně krásný až 
dojímavý zážitek při souboji s bossem, kte- 
rý vám ale nebudeme přesněji popisovat, 
abychom nezkazili překvapení. A samozřej- 
mě nesmí chybět velký, obrovský, fantastic- 
ký boj, který byste na základě názvu hry 
očekávali. A tím nemyslíme, že byste se 
prali s obrovským hadem, jde o tu druhou 
část názvu. 

Metal Gear Solid 3 nabízí něco, co ne- 
má žádná jiná hra na PS2. Na první po- 


hled zřejmé náznaky dalšího vývoje děje 
přímo bijí do očí - tento způsob vyprávění 
musíte milovat nebo nenávidět, není nic 
mezi tím. Hra disponuje snad nejlepšími 
postavami, hlasy a grafikou ze všech titulů 
na PlayStation2. Má v sobě takovou hloub- 
ku detailů, o jaké jiní vývojáři ani neuvažo- 
vali, a když uvažovali, zavrhli ji jako nesmy- 
slně drahý luxus. Videosekvence jsou více 
„interaktivní“ a obsahují možnost dívat se 
na ně Snakeovými očima - což někdy vyús- 
tí ve velmi bizarní obrázky. 

Najdeme tu i detaily typu kručení v břiše, 
když se váš ukazatel síly dostane na půlku 
- a stráže takové věci slyší. Nebo že odho- 
zená zkažená potrava může posloužit jako 
jed na strážné. Hra prostě nabízí desítky 
drobností, které stojí za to objevit a vyzkou- 
šet. Fandové Metal Gearu budou spokoje- 
ně vrnět blahem. 

Musíme přiznat, že Metal Gear Solid 3 
je nejméně stejně dobrá jako její před- 
chůdce na PSone, v mnoha ohledech do- 
konce lepší, ale na druhou stranu se ne- 
můžeme zbavit pocitu, že v některých 
ohledech zaostává například za Splinter 
Cell. Kdyby nebylo zastaralé kamery a ne- 
praktické střelby, prohlásili bychom tento 
titul za naprostou klasu. Jenže drobnosti 
prostě kazí celkový dojem a tak je Snake 
Eater prostě jen skvělou hrou, které se 
žádná jiná nepodobá. 


OPICE NA DOSTŘEL! 


4 Valná část hry se odehrává v džungli, ale i ta je dost rozmanitá. Tady 4 Střelba je při pohledu svrchu k ničemu, nelze mířit a tak vyplýtváte tuny 


zrovna Snake hledá cestu skrz bažinu. 


střeliva. Lepší je vyřídit to bojem zblízka. 


VEROKT 


VERDIKT 


L] 
Fantasticky napodobuje 
prostředí džungle. Přímo 
filmové momenty. 


Báječná hudba a nyní 
už klasické zvukové 
efekty. Skvělá hlavní 
melodie. 


HRATELNOST 


E ší 
Boj a plížení mají své 
chyby, ale systém pře- 
žití v džungli je skvělá 
novinka. 


ŽIVOTNOST 


l] 
Při hře na nejvyšší ob- 
tížnost dostanou zabrat 
i nejlepší Snakeové. 
A pořád je co odmykat. 


Originální Metal Gear 
Solid 2, jen s několika 


dodanými misemi ve 
Virtuální realitě. 


Jestli toužíte po pohád- 

kové hře, nemůžete 

najít lepší, než je tahle. 
96% 


Plížení je zastaralé 
a ovládání dokáže ob- 
čas naštvat, ale i tak 
může Metal Gear So- 
lid 3: Snake Eater na- 
bídnout víc než jen 
pár dokonalých oka- 
mžiků. Občas vypadá 
možná až moc nabub- 
řele, ale pravdou je, 
že nikdo nedokáže 
posouvat tento žánr 
vpřed tak jako Koji- 
ma se svým týmem. 
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Rateatr BEE 
sní nfu, které si můžete turntt 
iz jakéhokulitr paritu (inu M 
ASE ANDREAS A TAKÉ UŽ JSTE HO DOHRÁLI NEBO ŘÍ 
TENÁŘE (I TAKOVÍ SE NAJDOU), KTEŘÍ SE ANI NEOBTĚŽU- 


JÍ DOKONČ Í JÍ Á 
= pok dní ve jap lm Och CHEATY, ABY MOHLI NAKOPAT 
ROZHODLI JSME SE VÁM UDĚLAT HADOST. 88 


o D 
o Paka „o pae která si na živobytí 
ss A Ssjsva zrovna eticky - tentokrát 
slova bije do očí. Ale kde jsou 
ty zombie? Nikde. 


nebo rovnou přímo Iži. Miluje- 


Povídačky a šeptanda, fámy 
nadržený chlapík na světě 


me je a ačkoliv ne úplně každý 
mačkal zuřivě tlačítka v marné touze najít tajný kód a svlék- 
nout Laru Croft, pořád se takových našlo víc než dost. Tak teď 
vypněte mozek, uvolněte se a popusťte uzdu své fantazii, 
protože i kdybyste prohledávali lesy kolem Whetstone 
po zbytek života, jediný yeti, kterého tam najdete, 
bude obří tahač - který se jmenuje Big Foot, 
což je americká odrůda toho mýtického chlu- 
páče. Ve hře se žádná srstí porostlá hora ma- 
sa nepotuluje a ta auta, která jste našli v ho- 
rách, jsou poničená prostě proto, že se nikdo ne- 
zbavuje vozu, který je V pořádku. Člověk, který se na 
jednom internetovém fóru zmínil o tom, že našel „Big 
či a ne o duchovi, kterému dali Siouxo- 
vé jméno Chiye-Tanka - velký starší bratr. To samé platí o du- 
Je sice hezká představa, že by CJ strašili duchové jeho 
| není. Na začátku hry sice padne 
le ani jejího ducha se ve hře ne- 


Foot“, mluvil o tahat 


chách. 
obětí, ale takhle to bohužel 


zmínka o jeho mrtvé matce, a' 
Všech 
na vozidla kromě (opakujeme - KRO- 


dočkáte. 
MĚ : 
Ě) mají svou vlastní „autošk, 
'plňte několik lekcí a vaše řídi: re : 
schopnost se výrazně Vy- = 
lepší. 
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Motocykly představují nejefektivnější 
způsob přepravy, který je v San An- 
dreas k dispozici. Můžete se na nich 
nehostinnou pustinou a naprosto ideální jsou k rychlým únikům. 
rpédo. Zajeďte s motorkou někam, kde vás nebu- 
Jik dálkově ovládaných náloží, kolik chcete (doporu- 
Do ruky si připravte rozbušku a pak 
s vědomím, že jste připraveni úplně na všechno. Pokud někdo zaútočí 
am - jste lidská bomba a nemáte co ztratit. Vyhlédněte si 
co největší skupinku grázlů, co se rozhodli potloukat se po vašem území, a zamiřte na ně. Teď pozor. 
Stiskem © seskočte a nechte motocykl jet směrem k útočníkům bez vás. Jakmile se vydrápete na nohy, 
odpalte nálože. Extra body (od nás) dostanete, když se vám podaří motorku napasovat mezi dva vozy 
a vyvolat tak řetězovou reakci. A to ještě nemluvíme o tom, co se stane s nákladními vozy. Nesnažte se 
věšené motocykly do zásoby tím, že je zaparkujete v gar: Nefunguje to. 


prosmýkávat úzkými uličkami i se 

'ete je také použít jako dokonalé protipěchotní to: 
dou okukovat nervózní občané, a připevněte na ni to! 
co máte, protože pak je to největší zábava). 


čujeme použít všechny, 
už se můžete projíždět po městě 
na vaše území, dupněte na pedál a zamiřte t 


připravovat si bombami o 


io 


Asi budeme muset spát s prostitutkami 
třiadvacet dní bez přestávky a dosáhnout 
pasácké úrovně deset, protože pak budou 
eo možná podaří vyplatit se z milionového dluhu 
Poe územím, nakoupenými nemovitostmi es src l he E ke o 

reas nevsadili mili j ě, tak R ké 
pry B an áno c A V ruletě, tak jste nedokázali vůbec nic. - yo it 
A dkrěů je es eyho Snipese a vsadili na černou. Prohráli jsme a začala nás = 
řísoě jedhiou na 005 open ve chcete bojovat s punkery v džínových bundách a s čí . 
ok dřěňod ake .025, 08 sn es Vlastního) sázkou na jistotu. Ale protože ons ke 
ooo hero pěn z elefonem, můžete se na ně hezky připravit. Pastičky, bom- 
» 


platit za sexuální služb á ině 
at y ony nám. Jedině tak se ná 
který jsme nadělali v kasinu Four o 


-S1000000 


© Udělejte to samé 
a čeká vás problém 


San Andreas není o sbírání 
kytiček, ani se tu nenaučíte, 
jak správně vycházet s vaši- 


mi bližními. Jestli chcete něco podobného, hledejte někde jinde. Ale proč sí nezahrát na 
šíleného zabijáka? Ve skutečnosti jsou sice takoví lidé nudní a do sebe zahledění ztros- 
kotanci, pro trochu té zábavy se do nich ale zkuste ve hře vžít. Oblékněte si nějaké nená- 
padné ošuntělé oblečení a popadněte lovecký nůž. Sedněte si ke konzoli s kamarádem 

a uspořádejte soutěž o to, kdo dokáže zabít víc nevinných lidí, aniž by na vašem ukazateli 
ásledování svítila jediná hvězdička. Pokud byste zapomněli, kolik obětí už máte, ne- 
lamte si s tím hlavu - příslušný údaj najdete na obrazovce se statistikami. Číslo si někam 
ite a dejte se do práce. Úroveň obtížnosti si můžete upravit tím, že povolíte ne- 
dně se nezapomeňte dohodnout na lo- 
budete kamaráda (nebo mladší 


pron 


zaznamenej 
bo zakážete používat odstřelovací pušku, ale rozhot 


kaci a časovém limitu. Mohlo by se vám pak totiž stát, že 
sestru) pozorovat, jak vybíjí zdejší populaci až do bílého rána. 


CO VŠECHNO MŮ : 
MŮŽETE DĚLAT V SAN ANDREAS.. ——— DELA 


Vyzkoušeli jsme hodně triků, ale žádný nás nezklamal tak, j 
ko když jsme se pokusili oživit jednu starou známou le; > 
dární hru a na střechy mrakodrapů rozmístili několik a 
Jasně, pou. me k tomu cheaty. Nejsme na to hrdí, al = 
pe Jsme si chtěli zahrát Tanks, dvacet let starou hru 
Pre proti sobě stojí dva tanky a střídavě na sebe stříejí, při- 
e musí neustále měnit úhel střelby podle síly a směru 
větru. Chcete to zkusit? Vezměte si jetpack nebo vrtulník 

a najděte dvojici zhruba stejně vysokých mrakodra ů Ra 
by na střeše a namačkáním ©, ©, ©, c © Č » 

s n ak pice na každém znich tank. Každý 
ron db lenav každém tahu může vystřelit ne- 
je Eos, řed jet. ako by se vrátil rok 1983, jen je to 

- a V nejslavnější hře světa. Ale je tu problém. 
sny pe jenom Rockstar North, se tankům nelíbí 
y : mořs á výška a náboje nevybuchují po dopad 

cíl, ale už během letu. Betatestery asi n žl š 2 

> ob chvíli přestat hrát n, s ea net 
omoci cheatů oživit dvacet let starou legendu. Podaři 

bl i | o Ň lařilo se 

r R Soho Tak nám napište, jak na to. Nic za to 


©, ©, ©, 4,4. €, >, ©, ©, ©, ©, 4, V, €, >. Objeví se Jetpack. 
©, © ©, © © ©, © (©, ©, ©, ©, © Objeví se tank Rhino. 


Vstupte do posilovny půl hodiny před půlnocí a bu- 
de to tak akorát, abyste sl zacvičili a skončili. Hra 
pak přejde do dalšího cyklu a vy se budete moci 
zase pustit do díla, takže se dostanete do 
kondice rychleji než obvykle. 


© Seskočte z hory Chiliad 
a zamiřte ke slunci. 


á 03:11 


© Zatáhněte za 
šňůrku padáku, 


© Namiřte si to 
k nějaké silnici. 


Jax, ve kterých milovníci extrémních sportů dělají 


Všichni máme rádi ty staré reklamy na Pepsi M. 
ho, ječí jak na lesy a evidentně si to strašně uží- 


všelijaké extrémní věci - skákají ze všeho možné! 
vají. V San Andreas si můžete tenhle reklamní způsob života vychutnat také. Stačí se vydrápat n. 
horu Chiliad, najít padák, nasednout do vozu nebo na motorku a rozjet se na rampu. Pak vás už jen 
čeká nekonečný pád (během kterého se můžete zamyslet nad celým svým životem), 
na poslední chvíli zatáhnete za šňůrku a zvolna se snesete na zem někam, kde by- 
ste mohli ukrást nějaké to auto. Extra body udělujeme těm, kteří dokáží přistát na 
cyklistovi a ukrást mu rovnou jeho kolo, další body pak za to, když svůj vůz před 
cestou na Chiliad olepíte dálkově řízenými bombami. Místo jeho dopadu totiž po- 


znáte snadno podle výbuchu, navádět vás k němu bude sbor bolestných výkřiků, 


Jakmile za sebou budete mít první rande 


3 ba sýra budete moci hrát ve dvou. Stačí 
pit k ikoně dvou hráčů i 
áčů a zvolit si di 
; ruhou 
postavu. Teď budete mít na svých toulkách 


společnost. Ve hře se nachází poměrně 
dost míst, kde Ize s putováním ve 
dvojici začít. 


fa LEE 


G 


© Stiskněte 
na čeká vás volný 


pád. © Vychutnejte si 


svistot větru a držte si klobouk 
(jestli nějaký máte). 


á 10:10 


ny A přistaňte 
na jedoucím vozidle. To je 
la vida loca v praxi. 


CJ by měl dostat jídlo každých pon 
osm hodin (herních, neve skutečnos' )- 
Jedině tak totiž nebude hubnout a ztrá“ 


cet tolik důležitou svalovou 


hmotu. 


Přistuj ě é 
= R 087 ze členů svého 
ké e Y ruce fotoaparát. Váš ko- 
s vyfotí - vida, 98% nedáme 
tak nějaké hře. z 


Cheatování je špatné, jen když si tak chcete hru 
ulehčit. Tím ji totiž e. V San Andreas si ale mů- 
žete pomocí cheatů „okořenit život“, zvlášť když 
jich spojíte víc dohromady. Zabíjení civilistů ve 
dvou je sice fajn, ale mnohem lepší je, když nebo- 
hým chodcům dáte do rukou vražedné zbraně 

a pořádně je namíchnete. Tak je vyzbrojte, nechte 
je rabovat a pak se do toho zapojte. Kdo si chce 
scénu vychutnat, ať si ještě navíc zpomalí čas. 


© Léta na- 
hromaděné 

frustrace 
se vybila 
ve vteří- 
ně čisté 
vášně = 


Ještě nikdy v celé historii videoher nebylo pro muže tak snadné, aby poznal jiné 
muže - v biblickém slova smyslu. San Andreas zachycuje temná zákoutí americké pop- 
kultury, ale nenechá se ničím svazovat. Tím nemáme na mysli jen to, že se můžete sami 
rozhodnout, koho zabít, ale vztahuje se to i na to, koho budete milovat. Až se pustíte do hry 
ve dvou, vyberte si mužskou postavu, doporučujeme policistu ze sboru SAPD. Pak se s ním 


postavte před C a stiskněte 83. Vida -dva chlapi, a on) se 


líbají! Na obrázku je vidět, co se 


stalo, když Lukáš a Honza konečně hodili za hlavu léta předstírané heterosexuality 
a pořádně se do toho obuli. Všichni svědkové potom obdrželi ránu z brokov- 
nice do žaludku, to aby se nešířily pomluvy. Hele, byli jsme mla- 


dí a chtěli to jenom zkusit... 
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Už jste nejspíš zjistili (nebo alespoň tušíte), že internetové adresy, 

o kterých je ve hře zmínka, skutečně fungují. Ale co telefonní čísla? 
Ita existují, alespoň v Americe. Víme to, protože jsme našeho americ- 
kého dopisovatele Graema Nicholsona požádali, aby na ně zkusil ze 
svého doupěte v Connecticutu zavolat. A nejen že fungují, ale můžete 
si z nich nechat poslat fax, na kterém dostanete další várku informa- 
cí. Ty faxy bohužel k dispozici nemáme, pan Nicholson nemá fax. A to 


to chce ně- 
1-866-505CRIM 1-866-505-2746 


kam dotáh- 
Šarlatový výbor pro odstraňování manželek 


nout... 
„Nikdo nechce ani pomyslet na to, že by přišel o své milované, ale 
my ano! To proto, že Šarlatový výbor pro náhradu partnerů ví, že ce- 
nu vašich milovaných nelze vyčíslit. A když dojde k tomu nejhoršímu, 
může vás utěšit vědomí, že o vás bude postaráno. Jste připraveni 
udělat první krok do svého nového života? Zadejte své faxové číslo 
a na konci znak libry... užasnete.“ 


1.-866-FACEFEAR1-866-322-3332 
Inverzní terapie . 


„Dělají vám starosti splátky na auto? já RE SCAREOI š s 
Shoďte ho z útesu!“ „Pokud se cítíte dů u 

podivně přitahováni nevhodnou oso- 

bou, jako například vlastní babičkou, 

nic se neděje.“ „Chcete-li si nechat za- 

slat sadu pro ohodnocení vlastních 

obav, zadejte své faxové číslo včetně 

směrového čísla a na konec přidejte 

znak libry. Vážně to je tak snadné, 

stačí mít telefon. Věřte mi, je to tak.“ Inverzní terapie - teorie, podle 
níž se se svým strachem nejlépe vyrovnáte, když se mu postavíte 


Dokončili jste misi 


čelem. 


1-866-FUNCULT 1-866-386-2858 


Program Epsilon Měli jsme tu 


DO VOV UVEIVCTRSTANT VORTAL PE c 
Č áš sté 
„Čekali jsme na váš ho- 


vor. Všichni v celém kom- 

plexu jsou nadšením bez 

sebe... už tak dlouho vás 

sledujeme!“ Pokud hledá- 

te odpovědi na všechny 

zásadní otázky života, na- 

šli jste tu pravou! | tahle 

zpráva končila klasickým 

„Pokud chcete obdržet faxem úvodní sadu epsilon...“ atd. Náš re- 
portér zavěsil, ale telefon sám od sebe zazvonil a vzkaz se přehrál 


ještě jednou. Z toho jde strach, co? 


handheldy. 


2 A my jsme chtěli 
jenom krabici, do které 
bychom to mohli zabalit. 


ka! 


= 

Bb * 
“ A www.westcoast legends.com. 
Na téhle stránce najdete bonusový soubor MP3 od 
OG Loca. Ten chlap se nesmazatelně zapsal do 


(No jasně, přijel Manchester, tak si radši 
vzpomínek všech, co ho znali. 


schovejte všechny drogy na bezpečná místa. 


CO VŠECHNO MŮŽETE DĚLAT V 


amiřte s odstřelovací puš ě 
iřte s odstř Puškou na měsí 
-s každým výstřelem o kousek poporoste. 
To už je v sérii GTA naprostá klasika. : 


Cesar Je i nadále ve svém voze? Ve 
NÉM voze? Odtlačte ho do nejbliž- 
se odemknou a budete mít neprů- 
Vynikající zvlášť ve chvílích, 
te, aby ho někdo... pro- 


střelné auto. Je 
kdy nechcet 


Každá válka s sebou přináší novou úchvatnou terminologii. 
tank, blitzkrieg, přátelskou palbu a díky válce 
proti teroru máme i INS, neboli Im 
i Už se vám stalo, že jste se dívali pozdě v noci na te- 
levizi, oči malátné jako byste si je vymáchali v sirupu, ale 
přesto jste nemohli usnout, jak jste usilovně přem 
tím, proč na nás armáda brebentí tím svým pošahaným žar- 
gonem, když by stačilo říct „Podomácku vyrobená mina“ 
Nám se to tedy stalo. Ať už se používají pro dobrou nebo špat- 
nou věc, budí výbušniny strach - přiznejme si to, Dálkově od- 
palované nálože v San Andreas jsou ale nádhen: 
ní věcičkou, která najde uplatnění při svatbách, hospodských 
rvačkách, válkách gangů, nájemných vraždách nebo prostě jen 
tak pro zábavu. Můžete je přichytit na cokoliv s výjimkou chod. 
ců, ale na veřejnosti s nimi manipulujte opatrně. Zatímco může- 
te po ulici chodit s raketometem na rameni a nikdo se za vámi 
ani neohlédne, jakmile vezmete do ruky dálkov 
ku, okamžitě získáte jednu hvězdičku a začne se o 
lož na zem, když se nikdo nedívá, a pak poodstupt 
Čkejte na nějakého nevinného chodce. Zabijte jej 
někdo prozkoumat tělo, nebo až se objeví sanitk, 


ost rozpoutat menší peklíčko s podobně menším finanč- 
ním ziskem. 


© O tomhle 
sní všechny 


AN P TÉMA 
R 


© Zádné 
skryté 
vtípky? 
Ha! Ale to- 
hle svým 
způsobem 
je skrytý 
vtípek. 
San An- 
dreas si 
nejspíš 
myslí, 
kdovíjak 
je chytré. 


High Stakes, Low-Rider' 


střelil. © Finální build? 
Ha! Ale tenhle kód je finální 
build! San Andreas ví, že jste blázni 


do programování. 


provizované nástražné sy- 


nou univerzál- 


( Jeďte alespoň 
padesátkou, nebo to všechno vy- 
buchne. Ne, děláme si legraci. Do 

vzduchu to vyletí, až sami řeknete. 


'enou rozbuš- 

vás zajímat policie. Zkuste položit ná- 
e do bezpečné vzdálenosti, kde si po- 
odstřelovačkou. Pak čekejte, až přijde 

a. Teprve potom máte dokonalou příle- 


1943-44 


RLE 


© V San Andreas všechno něco 
znamená, že? Vsadíme se, že tohle je zakódova- 
né jméno příštího dílu GTA. Ještě to rozluštit... 
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Nejste é ; 
v kondici? Chodíte jako hastroš? Smrdíte 


korunou (dolarem)? V tom případě je na 
čase vyčistit celé vaše území od všech 
drogových dealerů. Vydejte se na úžas- 
nou cestu plnou krve a SMRTI, protože 
drogoví dealeři jsou ŠPATNÍ a zaslouží si 
TREST. Ehm. Tyhle postavy se pohybuji ve 
východním Los Santos a mají na sobě čer- 
né mikiny. Pokud uvidíte někoho, na koho 
tenhle popis pasuje, bez rozmýšlení ho za- 
bijte. Nemyslete na to, že vláda boj s dro- 
gami nezvládá a že postavením těchto lé- 
tek mimo zákon se míra zločinnosti zvýšila, 
místo aby tomu bylo naopak. Prostě ke 
produkty neplodné vládní politiky zabijte! 
Vysloužíte si tak pěkný balík v hotovosti 
a navíc vám naroste ukazatel respektu. 


Ach, ty ženy. S nimi to nejde, bez nich... máme to ale hezké počasí! 
V San Andreas máte možnost hrát si s city hned šesti různých 
dam. Každá z nich má vlastní vkus a Vlastní způsoby, jak vám vnu- 
tit pocit, že jste úplný idiot, který nedokáže vycítit, co chce a kdy to 
chce. Naštěstí tady nejsou jen proto, aby vás zbavily pocitu, že žijete 
v chladném a neosobním světě, nebo aby vás využívaly k únavným 
(a jak!) hrátkám. Mají konkrétní význam -jsou zdrojem zbraní a obleče- 
ní. Opět se ukazuje, že videohry jsou lepší než skutečný život. 
Helena Wanksteinová má ráda muže střední postavy, takže se 
snažte nebýt ani moc tlustý, ani moc nabušený - pak budou va- 
še schůzky korunovány úspěchem. Pokud si povedete dobře, 
dostanete montérky. Co bychom si bez nich počali... Denise 
Robinsonová (na obrázku) chce chlapa s pořádným sexepílem, 
a pokud se k ní budete chovat hezky, dá vám pasácký oblek. 
To je výhoda schůzek - čas od času se převléknete. Pozor, tako- 
véhle hlášky na vás bude mít každá. Katie Zhan má ráda sval 
naté sexy muže a za vaši námahu vám dá uniformu EMT. Bar- 
bara Schternvartová preferuje hezky oblečené chlapy s pasem 
jako rovník - muž musí jako muž vypadat. Dá vám uniformu SAPD. 
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© Opijte se, přikyvujte na jeji tlachání 
a úspěch se brzy dostaví. 


Chcete padák hned na začátku hry? Čeká vás na 
nejvyšší budově v Los Santos. Jmenuje se Koruna 
a nemůžete ji minout. Je to nejvyšší budova v Los 

Santos a je tedy nápadná svou výškou. Je vyso- 


L 


© Vobchode RC Stunt uvidite všechny možné 
postavičky z oblibených her od Rockstar North 


Wy <- 
k 


a nemilovaný 
ženy jsou po- 
ah jen z toho 
že se na ně 
a rande ber- 


jekne každý cynický 
koliv časopisu, 
která udržují vzt 
esou pomyšlení, 
Přesto sl vždy n 


Jak vám ř 
redaktor jakého! 
vrchní stvoření, 

důvodu, že nesné 
žádný muž nedívá. a 
S l, protože Je pak jů  pičA = 

ž tiskem © a be 
úžete vytasit si z 
7 body navíc. Další získáte za úspěš- 
ně provedený polibek. 


© Candy Sux z Vice City 
se vraci. Je o něco starší 
a hlavně dřevěná, 


svá 07:40 


ká, nepřehlédnete ji. Opravdu vysoká. 


© Dokonce ani stíhačka 
Harrier vás neochrání přes raketovými bateriemi země- 
vzduch v Oblasti 69. Letecké schopnosti však ano. 


(6P" síscu 
“ — 
1363.50 


ARA 


© Taková 

je prostě 

pop-kultura. Prohléd- 
něte si pořádně ty 
billboardy, protože 
skoro na každém 
najdete nějakou 
narážku 


MY Anjectim 
Vyhrajte závod Dirt Ring na stadionu 
v Las Venturas 


Wlandriny IManger 


Vydržte 1 minutu v Bloodringu 


Hat Knife 
Získejte v autoškole všechny zlaté 
trofeje 


Mullet 
Získejte v autoškole všechny stříbrné 
trofeje 


Šuper GT 
Získejte v autoškole všechny bronzové 
trofeje 


AAune 


Získejte v závodě Dirt Ring hodnocení 
vyšší než 25 


ANAG 500 


Získejte v motoškole všechny zlaté 
trofeje 


FCR avu 
Získejte v motoškole všechny stříbr- 
né trofeje 


Získejte v motoškole všechny bronzo- 
vé trofeje 


Dojeďte první v „8-Track“ 


Zlaté trofeje v pilotní škole. Objeví se 
na letišti ve Verdant Meadows 


Hudra 
Po dokončení „Vertical Bird“ se objeví 
na vašem letišti 


det AHax 
Získejte v kurzu řízení člunů všechny 
zlaté trofeje 


SŠyualla 
Získejte v kurzu řízení člunů všechny 
stříbrné trofeje 


Margnis 
Získejte v kurzu řízení člunů všechny 
bronzové trofeje 


Akrobatické letadlu 


Získejte v pilotní škole všechny stříbrné 
trofeje 


MRustler 


Získejte v pilotní škole všechny bronzo- 
vé trofeje 


ABR 


© Když letite 

v akrobatickém 
letadle a stiskne- 
te tlačítko, bude- 
te moci na oblo- 
hu kreslit rudým 
kouřem. Pokud 
sedíte v Rustle- 
ru, tak něčím 
ošklivějším. 
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© To je Avery 

Carrington z televize ve 

Vice City. Takže tady rozházel 
všechny ty svoje prachy... 


© Všechno 
souvisí se 

vším. Rádio 
V.Rock se 

vrací, ale je 
dovedně masko- 
vané jako hotel. 


Mysleli jste si, že ty úkoly po stisku analogového tlačit- 

ka jsou jen tak pro zábavu? Chyba lávky. Splňte je 

a čeká vás odměna. 

u Dokončete 12 požárnických misí a CJ 

vzdorný 

B Spiňte 12 

zdraví stoupne na 150 

E Vyhrajte všech 12 h í ální 
V policejních misí a ma 

zbroj bude na úrovni 150 nan 

u Obslužte se svým taxíkem 50 zákazníků ave 

všech taxících bude čekat nitro, 


bude ohni- 


last seen in the vicinity of Gant Bridge, 


l! 


© Zabijte 12 padouchů a budete 
drsnější než kdy dřív - jako byste pozřeli jejich duše. 


7 


© To dokonce někdo 
navrhl obaly časopisu. které se jen tak povalují 
kolem? V Rockstar North fakt nejsou normální. 
= . © Je 
v tomhle 
státě as- 
poň NECO, 
co by ne- 
bylo tak 
prvopláno- 
vě falické? 


OPRAVDU JE NEMUSÍTE POSBÍRAT VŠECHNY 


Rult ústřice 

Je to skvělé afrodisiakum a zároveň vynikající způsob, jak 
si rozšířit hrudník. Když najdete všechny ústřice, zvýší se 
vám sexepíl a také kapacita plic. 


Moňská thář 

Najděte v Las Venturas všechny podkovy a zvýší se vám 
štěstí. Jako bonus se bude před kasinem Four Dragons 
objevovat M4, MP5, brokovnice a nálože. 


Hsmět, prosím 

Nejspíš jste to dělali jen tak pro zábavu, ale když vyfotíte 
všechny ikony ze San Fierro, budou se před garáží Doher- 
ty objevovat Uzi, granáty, brokovnice a odstřelovačka. 


Ohutili sprejera 

A to jste si mysleli, že sprejování tagů po celém státě byla 
jen taková zábavička. No, označte všechna dostupná mís- 
ta v celém Los Santos a před máminým domem se vám 
bude objevovat AK-47, Tec-9, upilovaná brokovnice a Mo- 
lotovo 


Dát bombu na matku vašeho ještě nenarozeného dítěte 
Se ve skutečnosti moc nenosí, tak to zkuste aspoň ve hře. 


© Miláčku, přijmi tento balíček 
na důkaz mé nehynoucí lásky k tobě. 


VE 


n: 


© Jak řekl Arnie, 
Ber to jako rozvod. 
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© Co je nevysvětlitelnější - 
s umístění té podkovy, nebo 
uvolněná póza chlapíka na jetpacku? 


PRŘEDP 


NESMÍTE MINOUT! 


7. 
vn PUZSCSAKY 


44. 
0 AT 142, 
sd 


DÍLE KULTOVN 


NE: < VE TŘETÍM 


PUNISHER © 


| Tak drsná, že i Manhunt 
ěšný čajiček... x 


| : proti ní sm NÍ ů “ 
DEATH BY DEGREES 


| Nina Williams Z Tekkena má svou vlastní Hifi! 


m, 
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PŘEDPLATNÉ 


ZAVOLEJTE NA PŘEDPLATITELSKOU LINKU 


ANO, CHCI SE STÁT PŘEDPLATITELEM ČASOPISU PLA! 


O PŘEDPLATNÉ NA 12 ČÍSEL - 850,- Kč 
O PŘEDPLATNÉ NA 6 ČÍSEL - 450,- Kč 


Stačí tři jednoduché kroky... ZPŮSOB PLACENÍ | SLOŽENKOU 
1) Patřičnou sumu zaplaťte složenkou typu C na tuto adresu: Složenkou typu C postupte patřičnou sumu na níže uvedenou adresu. 
Předplatné PLAY, Send Předplatné, P.O.Box 141, ŠEKEM 
140 21 Praha 4, tel. 267 211 301-303 (p. Kadlec), ludek©send.cz. Vypsaný šek přiložte k tomuto formuláři. 
2) Vyplňte kupon na této straně. 
3) Kopie složenky (do zprávy pro příjemce napište první číslo, které si předplácíte) Chcete-li platit jiným způsobem, nebo v případě jakýchkoliv speciálních požadavků (ji- 
né trvání předplatného, placení fakturou apod.), kontaktujte prosím SEND Předplatné, 


i kuponu zašlete též na příslušnou adresu. 
P.O.BOX 141, 140 21, Praha 4 (telefon 267 211 301, 302, 303, sendesend.cz) 


titul telefon 


ADRESA NA ZASÍLÁNÍ 


jméno 
(vyplňovat jen v případě, že se liší od předchozí adresy, například 
pokud chcete koupit někomu předplatné jako dárek) 
příjmení 
adresa 
PSČ 


Adresa pro předplatitele na Slovensku je Magnet Press Slovakia, Teslova 12 PO Box 169, Bratislava 830 00, telefon 244 454 559, e-mail: magnetepress.sk. 
Cena slovenského předplatného je 720 korun za 6 čísel. Bonus DVD filmů se bohužel na slovenské předplatitele nevztahuje. 
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nu TipStation. V každém jeho čísle na- 
Jdete desítky návodů a stovky cheatů. 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


Zadejte tyto kódy do 
obrazovky Password, 
kterou najdete 

v Options. Poté ve 
hře stiskněte Br 

a cheat aktivujte 


STRAIGHTEDGE 
Perfektní rovnováha 
OLDSKOOL 


Odemčení Natase 
Kaupase 
SELLOUT 
Odemčení Nigela 
4-WHEELER 
Odemčení Paulieho 
LIKEPAULIE 

Plný speciál 
APRILSMAN 
Odemčení Phila 
Margera 
D3STRUCT 
Odemčení všech 
arén 

BOXOFFICE 
Odemčení všech 
filmečků 
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| NOVÉ CHEATY 


Nejdříve musíte zadat aktivační cheat a po něm 
pak některý z následujících cheatů. Aktivovat 
cheat menu lze pouze na ulici, ne v bytě. 


Aktivační cheat 

Posun o 6 hodin vpřed 
Fyzické schopnosti na max 
Psychické schopnosti na max 
Věci pro skilly a vylepšení 
Navýšení motivů ea, 
Vylepšení věcí „Social“ 


Zapauzujte hru a zadejte cheaty v sekci Secrets. 

Zabíjení jednou ranou KRONOS 
Laserové oči GAZERBEAM 
Nekonečná Incredi-power (Elastigirl) FLEXIBLE 
Nekonečná Incred-power (Mr. Incredible) SHOWTIME 


Nekonečná Incredi-power (Dash) DASHLIKES 
Zničení všeho v okolí SMARTBOMB 
Urychlení hry SASSMODE 
Zpomalení hry BWTHEMOVIE 
Obnovení 25% energie UUDDLRLRBAS 
Ohnivá stopa ATHLETESFOOT 
Velké hlavy EINSTEINIUM 
Malé hlavy DEVOLVE 
Jednodušší hra BOAPLACE 


Úvodní sekvence HI 
Výběr úrovně SPRINGBREAK 
Bojový mód ROTAIDALG 
Jasné barvy EMODE 
Závěrečné titulky YOURNAMEINLIGHTS 
Dash se nezraní při nárazu do věcí GILGENDASH 
Častější výskyt lékáren TONYLOAF 
Neubývá energie PINKSLIP 


Henchmen vystřelí smrtící šrapnel © DANDRUFF 
Větší incredi-power pro Mr. Incredible MCTRAVIS 
Slabší bomby LABOMBE 


připojené dva ovladače. Najedete do obrazovky 
výběru úrovně, podržte na druhém ovladači $ 
a stiskněte P>, 8, 8, ©. 


Rozjásané barvy DISCORULES 
Super incredi-power rychlost © DANIELTHEFLASH 
HUD BHUD 
Vinyl Sticker 


DULVUYK 

Burger King Vinyl 

KURO ZAUOKO Ok 

Začnete novou hru s 1000 doláčů a RX-8 
V hlavním menu zmáčkněte 

©. €,>,0,0,>,©,a. 
Připočítání 200 dolarů do rozehrané kariéry 
10. aa a0,,/. 

Hummer H2 Capone 
Letne be 

Vylepšení výkonu (Lv.1) 

©, © © a ©, ©, D1 

Vylepšení výkonu (Lv.2) 

o o mac >Y 


Před zadáváním kódů aktivujte cheatmenu. Nej- 
dřív podržte aa, potom © a k němu (m. Potom 
tlačítka pouštějte v pořadí ©, a, me. 


532459 100.000 bodů 
667596 150.000 bodů 
750330 200.000 bodů 
259565 4násobná síla (1P) 
531470 neviditelnost (1P) 
338592 nesmrtelnost (1P) 
819342 super energie (1P) 
927281 4násobná síla (2P) 
Vizuální doplňky (Lv.1) 118699 neviditelnost (2P) 
© at, mat 259333 nesmrtelnost (2P) 
Vizuální doplňky (Lv.2) 324511 super energie (2P) 
L 2 p NK O 500494 4násobná síla (3P) 
507215 neviditelnost (3P) 
953598 nesmrtelnost (3P) 
Doplnění energie 651417 super energie (3P) 
Zapauzujte hru a za držení a namačkejte ©, 988551 4násobná energie (4P) 
©, 8, A, €, 14, >. 198690 neviditelnost (4P) 
Odemčení všech planet 485542 nesmrtelnost (4P) 
V obrazovce výběru planet označte Historical 456719 super energie (4P) 
Campaign a namačkejte ©, ©, ©, ©. 294206 galerie 1 
409014 galerie 2 
975013 všechny věci v menu 
659996 všechna města 
525955 všechna monstra 
246518 odemčení všeho 


Chce to nějakou vzpruhu na vylepšení, co? Tak 
následující cheaty nadatlujte místo jména při 


Malí lidé 


Následující cheat se zadává jako jméno při za- 
kládání profilu. Zadejte Jub Jub. 


Otevření všech misí je účinek následujícího 
cheatu. K tomu, aby fungoval, je zapotřebí mít 


GTA: SAN ANDREAS 


JETPACK 
Zadejte kód během hry a pokuc > to provedli 


správně, ob) vám ns jech jet 


Objeví se Stretch 


B. T. 8 c. c A © © > 
Odemkne se Trashmaster 


vytváření profilu. Pokud zadáte cheat správně, 
vymaže se jméno a můžete se znovu podepsat. 


GIVECASH 40.000 dolarů do kariéry 
GIVEALL odemčení aut a tratí ©. cO. a <. c © ©© > 
RAGDOLL při jízdě zkuste stisknout a Perfektní chování vozu 


Omoamc a me me 

Snížit úroveň Wanted 

© MO B TY 1010 
Sestava zbraní 

© BWB Ee VY, Ee VJ 


Chcete mít všechny pajďuláky v multiplayeru? 
Tak namačkejte 4, ©, 1, €, 2,4, €, 1 
a pak si můžete běhat, v jakékoli kůží chcete. 


Paintball je legrace, to ví i náš hlavní hrdina. + ů 
Takže najede do extras a vyťukejte ->, ©, >, VŠlchní Jdou po vás bo Pot gon sec © GOD Mód 
E K4YUTT. paka "De o. © =. © Chodci mají zbraně (nelze vypnout) V průběhu jakékoliv 

>. m. ©, © ©. ©. ©. © © © © ©. ©. A 1.4 mise stiskněte 

> : Rychlejší auta Nižší rychlost hry © © X2. Pokud 

Umíte rychle mačkat? Pak máte šanci, že stihne- © + o cana cm © 1 4.0 mc © jste to provedli 
te zadat některý z kódů při úvodním filmečku Létající lodě : Vyšší rychlost hry správně, indikátor 
dřív, než skončí. © ©. 4ea >. a >.1©.A O © © O © O O O © A ©. zdraví vám zmodrá 
rok A šasí $250,000,Plné zdraví | armour Sa počasí a žádná kulka už 
Hub o ak * me de DD, ©, © ©, © ©, © © A ko“ 
De A,1K4 6, >, © Objeví se tank Rhino Velmi slunečné počasí 

©. ©. m, ©, ©. ©. ©, e, « ©, DO Om ea © ©,/ 


Mlhavé počasí 


BO O O © © © © 


Kódy zadávejte přímo v průběhu hry v jakémko- | Objeví se Bloodring Banger Velmi zatažené počasí 


liv okamžiku. Připomínáme, že není záhodno VOD O Be © cm mem ee « 

ukládat po provedení cheatu pozici! Objeví se Caddy > ©. ©. ©. ©. © © 
Agresivní doprava O0 10 S © © © O © počasí 

O AB caw ae Objeví se Hotring Racer 1 2 o=mm © © © 
Černá doprava DO SC -> © S © © A. a » 

©. ©. 4,.© < © © © <. © Objeví se Hotring Racer 2 > © 4. m © © © © © © 
Růžová doprava ©. © ©, > 1 ©. a 

O ©, © c © m © -> © Objeví se Ranger 

Zničit auta 2, ©..1. 0. Time Rush : 

©, ©, ©, m, ©, ©, ©, 6, ©. 0, e, sa ŠR se =dnálěu © Zapauzujte hru a namačkejte 
© B LO SB. c ©. © ee. > hahaha daj 


POKUD NEJSTE NA WWW.PLAYMAG.CZ, 
PAK PŘICHÁZÍTE O TOHLE VŠECHNO: 


ČLÁNKY: TOTO OBJEDNÁVKA T OBSAI 
Vybrar Jánk ohybili vám něj j 

y y < |DNÁVKA STARŠ : pere = S týdenním před 
Z časopisu se AVI IT | ké starší číslo ň ezrné nev ené Omunáovém | = stihem se tu dozví 
objevují i na in PLAY nebo Tipsta- © Eo 4 te, co přesně se 
ternetu. Občas -M tionu, zde si ho F Pokus yioasekimeka v chystaném čísle 
zde zveřejňujeme vé můžete jednoduše PLAY dozvíte. Už 

napenoc © oém z00 ká eine řadem 
články s výraz lé objednat pomocí Po ray epotega ose dost napjatého če 
ným předstihem aa = pár kliknutí a za: =, : k kání, tady vše na 
mstaron 7 stano 4 „tac 
někdy dokonce (774 a a honor, Poe jdete černé na bí 
dojde i na články, E , Znam ron ea lém i s obrázkem 
které se do ča : É kvělé ceny pm, ] Z R n m ore m obálky. A pak už 
n a v slušné rych Z by 1 ŘiMi stačí jen našetři 


sopisu nedosta m, ČZ, „Sm 
nou. Najdete tu - losti. Doplňte si pres po5Ka oka + BĚSES peníze a v pravý 
tedy exkluzivní svou sbírku časo- den vyrazit do 
obsah! u i Á pisů! trafiky. 


+ NĚCO NAVÍC 


- Do budoucna c 
© EZ olo pod s ostatními čte a ů táme na webu i ně 
HOT: ahi=odbn.yte1rc< -P MPMMNNSNNMNÍ náři PLAY a hrá v S 3 kolik dalších zají 
i či, jako jste vy ní na zajím mavých služeb, mj 
Podiskutujte na pe leg ma azjistit, je j EúroMedla) třeba i databází 
potem" joKSko ena pouze okdeštěná kopie hry FIFA 2004. jsou na tom se eatctna nich) ech her recenzo- 
vkusem ostatní pav aeance aných v časopisu 
s přehledným uve: 
dením hodnocení. 
Už dost složitého 


čtenáři? Jaká je va VaŠKÁU Z rrace 
áři? Jaká je ve = 


rů PLAY átka 
lavárí. Ptřal je tak hrozně stará hra, že > pe VE 
a dobře, nejste „drzouri, takle se Fred na začátek ň rovn snu 
Vyšel snad a všechny her strop, ávanější 


Srmanacnox 
n; hledání recenze, 
tady bude stačit 
] z : ě 76 x 
vyměňovat názo: 04 oni Ré ša zadat hru a hned 
ry s ostatními naleznete. Katdý týden riikolk “ oa ičdšěě víte, je 


jediný PS2 hráč 


to vidí 
a tady si mů : 


elem 


TONY HAWK"'S UNDERGROUND 2 


AUTOR 


[PATRIK SALLINGER << 


Proťóže věnuje pořád 
Ještě zia-a nájnějaké 
sfiortování fdzatím ne- 
Wpadá,můzétě,si zařá- 


diéaspoh na prkně: "T 
Návod jsme pro vás M 
přeťiskii zAG/číkla « 
sesterského čášoplšu 
Tipátátičh. 
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alší pokračování úspěšné série 
D Tony Hawk s sebou přináší nejen 

velikou porci zábavy, ale také 
spoustu potu a dřiny. Abyste to alespoň ze 
začátku neměli tak těžké, připravili jsme 
vám několik rad a tipů. 

Prostor k vyřádění se v tomto díle dělí 
na několik stěžejních režimů. Nejjedno- 
dušším je „Free Skate“, jenž bývá trochu 
opomíjený, kde vás ale nic nehoní 
a můžete si tak všechno v klidu vyzkou- 
šet. Neběží vám zde žádné instrukce 
a časové limity. Někomu jistě přijde vhod 
projet si level bez nervů a pak se až vrh- 
nout do ostré hry. Dále tu máme „Story 
Mode“, kde sledujete hlavní příběhovou 
linii. Začnete s jedním charakterem, ale 
během příběhu si odemknete další 
a budete mezi nimi moci i přepínat. Spl- 
nění všech úkolů pak znamená postup do 
další úrovně. Poslední v řadě je „Classic 
Mode“.V každém levelu dostanete soupis 
úkolů, které je třeba splnit. Na každý úkol 
máte pak dvě minuty. Další levely se pak 
odemykají po splnění několika úkolů 
a dosáhnutí určitého bodového zisku. 
Používat můžete všechny postavy, které 
máte již odemčeny. Režim „Create“ pone- 
chme pro dnešek stranou. 


Mew Special risk - The Frankie Grindl 


Odemknutí téhle postavy nám dalo zabrat. 


| TONY HAWKS UNDERGROUND 


MAPPING 
sing a Mgital Camera 
B) Using a Camera Phone 
€) Using the kyelor= USB 
Camera (for PlayStation = 2) 


Story Mode se dá hrát na třech různých 
obtížnostech. Na „Easy“ je v celku snadné 
projit hrou a je tedy vhodná pro ty, co 
například žádného předešlého Tonyho 
Hawka nehráli. Normal je pak docela sluš- 
ná obtížnost i pro ostřílenější pařany, stále 
však slušně hratelná. Nu a „Sick“ patří 
pouze skutečným hardkorářům. Tady nic 
nedostanete zadarmo. Rozdíl jednotlivých 
obtížností spočívá zejména v časovém 
omezení na jednotlivé úkoly. Na vyšších 
stupních musíte také dosáhnout vyššího 
skóre pro postup do dalšího levelu a těžší 
je také zlepšování statistik. 


Chození 

Samozřejmě že správný skejťák musí na 
prkně zvládnout udělat uplně vše, avšak 
jsou situace, kdy je přeci jen rychlejší cho- 
dit po svých. Skejt opustíte současným 
stlačením (8 + (©. Kromě klasického 
běhání pak můžete i skákat pomocí ©. 
Stlačením skoku dvakrát rychle po sobě 
provedete jakýsi dvojskok. Hodí se samo- 
zřejmě k dosažení jinak nepřístupných plo- 
šin. Zpět na prkno se vrátíte stejnou kom- 
binací kláves. Nejefektn 
výskoku a provést tak zároveň trik (tzv 
Caveman). 


= 
1000 GOAL 215 


Svět kolem nás se naklání... a my padáme. 


CIKO 


Nese Manusl < 


p ové 


Statistiky 

Pokud chcete pořádně nabušené statisti- 
ky, najdete je v menu „Your options“. Zde 
můžete vybrat z několika dovedností 

a hned také vidíte, kde je třeba zabrat. 
Například u položky „lip trick“ vidíte, že 
jste zatím vydrželi pouze 5 sekund balan- 
covat na hraně rampy, tak šup na to 

a vydržet déle! 


Focus 

Naplňte pomocí triků supermeter vlevo 
nahoře. Získáte tím vlastnost zpomalení. 
Spousty složitých triků pak uděláte mno- 
hem bezpečněji. Pro zpomalení stiskně- 
te:L3; 


Šikovné tlačítko © 

Jednak jím provádíte tzv. Revert, který 
například po skoku na rampě bývá 
dobrým odpichem pro kombo, jednak ale 
také můžete korigovat vaše přistání z vel- 
kých výšek. Věřte, že často vás vynese 
skok někam jinam, než jste zamýšleli 

a právě tímto tlačítkem lze vašeho prkýn- 
káře často zachránit před pádem. 


FAGE MAPPING 


KTE 


Návrháři parků jsou asi tak trochu šílení. 


Kombo je základ bodového zisku 
Ve většině levelů po vás budou chtít nahrát určité 
množství bodů. Klasické, byť efektní skákání vám 
nemůže stačit. Jedinou cestou je řetězit triky do 
komb. Nejlepším pomocníkem (hned po grindu) se 
vám stane takzvaný Manual. Jedná se o rychlé stla- 
čení směrové šipky nahoru a dolů. Tímto se dostane- 
te do režimu, kdy udržujete manuálně rovnováhu na 
skejtu. Je to leckdy jediný mezičlánek, který leze pou- 
žít mezi dvěma skoky, aniž by se přerušilo kombo. 
Jste li v tomto manuálním režimu, lze provádět 
i různé další triky. Zkuste si různé kombinace tlačí- 
tek. Např. dvakrát (8), dvakrát © či různé kombina- 
ce obojího. Budete překvapeni, co všechno se dá na 
prkně dělat. Jen pozor na to, že čím déle udržujete 
ručně rovnováhu, tím se to stává těžším. 


Grind 

Bez tohoto klouzání na hranách objektů se neobejde- 
te. Slouží výborně jako start pro dobré kombo. Je 8 
základních způsobů jako u většiny ostatních triků. 
Styl Ize změnit buď při přeskočení na jiný objekt, 
nebo dokonce stisknutím například © a opět 


Alien - dohrajte Strory mód na obtížnost „Easy“ 

Alien Doctor - dohrajte Strory mód na obtížnost „Nor- 
mal“ 

Ben Franklin - jednoduše ho najděte v levelu Boston 
Ben Franklin - dohrajte Boston ve story módu 

Bigfoot - dohrajte story mód na obtížnost „Sick“ 

Bull Fighter - splňte úkol „Bull Fighter“ v levelu Barce- 
lona 

Bull Fighter - dohrajte Barcelonu ve Story módu 

Call of Duty Soldier - Dohrajte Story mód na obtížnost 
„Sick“ 

Geeky Kid - Dohrajte Story mód na obtížnost „Easy“ 
Graffiti Tagger - splňte úkol „Graffiti Tagger“ v levelu 
Berlin 

Graffiti Tagger - dohrajte level Berlin ve Story módu 
Jesse James - dohrajte Classic mód na obtížnost Sick 
Jester - splňte úkol a najděte Jestera v levelu New 
Orleans 

Jester - dohrajte level New Orleans v Story módu 

Lost Soul 1- dohrajte Story mód na obtížnost „Nor- 
mal“ 

Natas Kaupas - dokončete Classic mód na obtížnost 
„Sick“ 

Neversoft Skates Movie - dohrajte Classic mód se 
100% splněním všech úkolů 

Nigel - Dohrajte Story mód na obtížnost „Sick“ 

Paulie - Dohrajte Story mód na obtížnost „Normal“ 
Pedestrian Group A - Dohrajte Story mód na obtížnost 
„Easy“ 


Grindování na zábradlí nám docela šlo. 


< oidjkě 


© přímo během jízdy. Dodáme, že správný úhel, 
chcete-li klouzat například po hraně U rampy, bývá 
cca 45 stupňů a že se lze dokonce chvilku povozit 

i po naprosto kolmé stěně. Jeden typ - najíždíte-li na 
hranu a chystáte se grindovat, přidržte předtím ©. 
Klouzat budete o poznání rychleji, což oceníte v situ- 
acích, kdy musíte například přeskočit mezi 
dvěma vzdálenějšími hranami objektů. 


Flip Tricks 

Chuťovky s protáčením prkna ve vzduchu děláte 
©A plus směrovou šipkou. Máte-li dobrou rych- 
lost a výšku, můžete opakovaným stisknutím 
kombinace provést i několik protočení za 
sebou. Pamatujte ale, děláte-li to na závěr 
sestavy, může jedno protočení navíc znamenat 
pád a tím ztrátu bodů za celé kombo. 


Grab Tricks 

Ve výskoku se lze rukou chytit prkna pomocí 
směrové šipky a ©. Základních chytnutí je 
osm. Dají se však dělat i další „speciální“ triky. 
Podívejte se na ně k sobě do menu. 


Pedestrian Group B - Dohrajte Story mód na obtíž- 
nost „Normal“ 

Pedestrian Group C - Dohrajte Story mód na obtížnost 
„Sick“ 

Pedestrians Group D - dohrajte Classic mód na obtíž- 
nost „Normal“ 

Pedestrians Group E - dohrajte Classic mód na obtíž- 
nost „Sick“ 

Pedestrians Group F - dohrajte Story mód se 100% 
splněním všech úkolů 

Pedestrians Group G - dohrajte Classic mód se 100% 
splněním všech úkolů 

Peds Group F, Probails 2 Video - dohrajte Story mód 
se 100% splněním všech úkolů 

Peds Group G, Neversoft Skates Video - dohrajte 
Classic mód se 100% splněním všech úkolů 

Phil Margera - Dohrajte Story mód na obtížnost „Easy“ 
Pro Bails 1 Movie - dohrajte Classic mód na jakoukoli 
obtížnost 

Pro Bails 2 Movie - dohrajte Story mód na jakoukoli 
obtížnost 

Pro Skater Level - dohrajte Story mód na jakoukoli 
obtížnost 

Pro Skater level, Call of Duty Soldier, Nigel, Peds 
Group C, World Destruction Tour Video - Dohrajte 
Story mód na obtížnost „Sick“ 

Pro Skater level, Shrek, Phil Margera, Peds Group 
A, Wolrd Destruction Tour Video - Dohrajte Story mód 
na obtížnost „Easy“ 


a Výlet na elektrické vedení... pěkný výhled. 


Kdo všechno dneska jezdí na skejtu... 


Nálepky a Tagy 

Jakýmsi doplněním klasického cvičení na prkně je 
možnost lepit na zdi nálepky s tagy. Provedete to tak, 
že při skoku proti zdi stisknete znovu tlačítko pro 
skok. Dá se samozřejmě zahrnout do komba 

a dosáhnout tak značných bodových zisků. 


Pro Skater level, The Hand, Paulie, Peds Group B, 
World Destruction Tour Video - Dohrajte Story mód 
na obtížnost „Normal“ 

Ryan Sheckler - Splňte úkol „Find Ryan Sheckler“ 

v úrovni Skatopia 

Ryan Sheckler - Dokončete úroveň Skatopia 

Sea Captain - Dohrajte Story mód na obtížnost 
„Normal“ 

Shrek - Dohrajte Story mód na obtížnost „Easy“ 
Shrimp Vendor - Splňte úkol „Find the Shrimp Ven- 
dor“ v úrovní Australia 

Shrimp Vendor - dokončete level Australia 

Space Monkey 1 - Dohrajte Story mód na obtížnost 
„Easy“ 

Steve-O - dohrajte Classic mód na obtížnost 
„Normal“ 

The Hand - Dohrajte Story mód na obtížnost „Normal“ 
The Triangle Level - dohrajte Classic mód na jakoukoli 
obtížnost 

The Triangle Level, Jesse James, Natas Kaupas, 
Peds Group E, Pro Bails 1 Video - dohrajte Classic 
mód na obtížnost „Sick“ 

The Triangle level, Steve-O, THPSi Tony, Peds Group 
D, Pro Bails 1 Video - dohrajte Classic mód na obtíž- 
nost „Normal“ 

THPS1 Tony Hawk - dohrajte Classic mód na obtíž- 
nost „Normal“ 

World Destruction Tour Movie - dohrajte Story mód 
na jakoukoli obtížnost 
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| AUTOR 
| DAVID DOVOLE << 


Je čas vytvořit si tu nej- 
nablýskanější a nejna- 
dupanější káru a začít 

pořádně vyhrávat. S na- 


Šim návodem (z 16. čís- 

| la TipStationu) by to pro 
vás neměl být žádný 
problém. 
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Hned na začátku máte k dispozici pár 
závodů, ve kterých můžete získat cenný 
úvodní kapitál, za který si patřičně 
vylepšíte své nové auto. Auta, která jsou 
k dispozici na začátku, jsou kompakty, 
nejsou nejrychlejší ani nejstylovější, takže 
abyste vyhráli závody, budete muset 
investovat do upgradů. 


JAKO BLÁZEN 
Poté, co získáte nový motor, vydejte se do 


Performance Shopu a zkontrolujte upgrady, 


které si můžete do nového auta 
nainstalovat. Zpočátku si nebudete moci 
dovolit získat Stage 1 kity, ale můžete 
například odstranit omezovač rychlosti, 
který má většina nových aut. Tímto 
jednoduchým vylepšením můžete výrazně 


V každé oblasti jsou obchody, které 
prodávají věci, kterými si můžete vylepšit 
své auto. Je tedy třeba vyhrávat závody 

a hledat v každé oblasti místa, kde můžete 
své peníze utratit za něco, co vám pomůže 
k dalším výhrám. Pokud naleznete v každé 
oblasti ukryté obchody, objeví se další věci, 
které si můžete koupit. Lokaci obchodů se 
dozvíte v mapě v tomto návodu! 


PERFORMANCE SHOPS 

V těchto obchodech si můžete vylepšit 
výkon svého auta. Postupně se vám 
odemykají nové a kvalitnější položky, je 
však třeba také dbát na vyvážení, protože 
každý z upgradů se postará o trochu 
odlišnou část vozu. Motorem vylepšíte 


Noční tmu prořezávají jen svítící reflektory... 


(více než dvojnásobně!) zvýšit maximální 
rychlost auta, takže je také mnohem 
snazší pak zvítězit. 


GPS SYSTÉM 

Globální Poziční Systém je používán 

k nalezení závodů a speciálních událostí 
všude ve městě - díky němu je zkrátka 
pohyb po ulicích mnohem snazší. 
Jednoduše si vyberte místo, kam se chcete 
vydat, a aktivujte systém, který vám pak 
ukáže při jízdě šipky. Všechny události 
budou vidět na mapě spolu s obchody, 
které jste zatím nalezli. 


SPONZOŘI 
Vítězství v závodech upoutá pozornost 
větších a lepších sponzorů. Poté, co 


akceleraci a nejvyšší rychlost, brzdy 
samozřejmě zkrátí brzdnou dráhu, 
Suspension zlepší ovládání vozu atd. 


SPECIALITY SHOPS 

Zde naopak vylepšíte vzhled svého auta, 
můžete si pořídit nejrůznější vychytávky 
a vizuální vylepšení jako neony, světla, 
audio komponenty, dveře, hydrauliku, 
zabarvení oken atd. Možností je tu 
habaděj! 


BODY SHOPS 

Ve třetím druhu obchodů můžete tuningem 
udělat z rodinného auta nepřekonatelné 
žihadlo. Samozřejmě tu jde o vizuální 
zlepšení, ale tady většinou ovlivňují i výkon 


Klíčem k úspěchu není jen rychlost... 


podepíšete kontrakt, očekává se, že se 
objevíte na obálkách časopisů a DVD 
a také že vyhrajete určitý minimální počet 
závodů. Vždy když získáte nového 
sponzora, budete si moci vybrat zdarma 
auto. 


BONUSOVÉ PRACHY 

Pokud máte pocit, že jste na tom s penězi 
trochu na štíru a většinou vám schází, 
vězte, že při popojíždění po městě můžete 
najít zajímavé bonusové částky. Ve městě je 
poschovávaná solidní sumička peněz 

a pouhé popojíždění vám může umožnit 
získat dostatek peněz na pořízení dalšího 
vylepšení auta. Hledejte všude, ale 
nezapomeňte, že se bonusy objevují a mizí 
v průběhu dne. 


vašeho auta, kde tedy o nejrůznější 
spojlery (výběr je obrovský), různá zpětná 
zrcátka a vlastně i celé karoserie. Právě 
zde můžete ze svého auta udělat 
naprostou specialitku, která se bude 
odlišovat od zbytku závodního pole, což je 
velmi důležité! Vracejte se sem tedy často 
a vylepšujte. 


GRAPHICS SHOPS 

Zde, jak už sám název napovídá, změníte 
barvu vozu a vylepšíte ho opět po vizuální 
stránce. Jde vlastně o jakousi lakýrnickou 
dílnu, kde můžete použít metalické nebo 
perleťové barvy, přidat logo sponzora, 
dekorativní kresbičky a podobně. Je tu 

k dispozici nespočet různých stylů a barev, 
takže můžete své auto upravit skutečně 
přesně tak, jak si přejete. 


GARÁŽE 

Zde můžete uschovat své auto v okamžiku, 
kdy jej nepoužíváte. Zde jej také můžete 
upravovat věcmi, které už jste koupili - hrát 
si s vzhledem, měnit motory a zkrátka se tu 
musíte postarat o to, abyste do příštího 
úkolu vyjeli tím pravým autem. Tady určitě 
budete trávit spoustu času, takže si raději 
zvykejte! 


Pošasí, že by člověk psa nevyhnal. 


Ve hře je celá řada různých druhů závodů, kterých 
se postupem času zúčastníte. Každý z nich 
vyžaduje trochu odlišný přístup. Základem je 
samozřejmě solidní auto, ale pokud máte 
skutečně v daném okamžiku nejlepší možné 
vybavení, neměli byste mít v závodech problémy. 


DRAG RACES 

Tento druh závodů je zábavný, protože je rychlý 

a spíše než o vaše řidičské schopnosti v něm jde 

o akceleraci. Pro rychlý start udržte ukazatel 

v zelené zóně a pak stiskněte (B, jakmile se objeví 
zelená. Můžete také použít nitro pro získání větší 
rychlosti a pokud tak učiníte, soustřeďte se na to, 
abyste nebourali - nikdo totiž netvrdí, že to na 
rovince nejde. Čím rychlejší je vaše auto, tím 
obtížnější budou bohužel i tyto závody. 


DRIFT RACES 

Tyto závody jsou výhradně o zatáčení, respektive 

o projíždění zákrut smykem. Z toho vyplývá jedno 
pravidlo - čím klouzavější je zadní část vašeho vozu, 


ODEMKNUTELNÁ AU 


Pořadí odemknutých aut závisí částečně i na tom, které URL si vyberte jako první. 


ODEMKNUTE AUTO 

Audi A3, Acura RSX 

Hummer H2, Hyundai Tiberon 
Inifiniti G35 Coupe 

Lexus IS300, Toyota Supra 

Lincoln Navigator, Cadillac Escalade 


V téhle místnosti strávíte spoustu času. 


tím lépe se vám bude v těchto závodech dařit. 
Nesnažte se smykovat přes každou sebemenší 
zatáčku, spíše se snažte nabrat rychlost 

a v nejprudších zatáčkách pak předvést opravdu 
masivní smyky. Dokonce ani nemusíte dojet do cíle, 
klidně své auto zničte tak, že budete jezdit jako 
maniak. 


CIRCUIT RACES 

Klasické závody na několik kol, kde je vaším cílem 
dojet do cíle. Na rozdíl od URL závodů se tady 
budete kromě soupeřů potýkat i s protijedoucí 
dopravou. Začněte rychle a dostaňte se pokud 
možno co nejrychleji na špici. Pak se snažte vyhýbat 
ostatním autům a dostat se do cíle tak rychle, jak to 
jen jde, ale pokud možno bez riskování. To se nám to 
řekne, co? 


SPRINT RACES 

Velmi jednoduché (přesnější bude použít slovo krátké) 
závody, kde se musíte dostat do cíle tak rychle, jak to 
jen jde. Je tu jen jedna poměrně přímočará cesta 


Naučte se trasu nazpaměť, je to výhoda. 


Různé závody vyžadují různou taktiku. 


a ostatní auta se vám budou pochopitelně snažit 
zabránit v tom, abyste se do cíle dostali první právě 
vy. Snažte se soupeře narazit na hrazení nebo na 
protijedoucí auta (vzpomeňte si na Burnout!) - tím je 
na okamžik vyrazíte z provozu. Pak samozřejmě 
nezbývá než dupnout na plyn a než se vzpamatují, 
dostat se do cíle. Další snadná rada, jasně. 


STREET X RACES 

Zde se závodí na velmi úzkých a zakroucených 
okruzích a opět tu soupeři ze všech sil bojují proti 
vám. Snažte se jim samozřejmě vyhnout, protože 
příležitostí k nárazu a komplikacím tu bude beztak 
až až. Hledejte místa, kde se snadno předjíždí, 

a pak rychle přidejte. Pokud se necháte zamknout 
v klubku ostatních aut, je to sebevražda, protože si 
vás vychutnají, to nám věřte. 


URL RACES 

Toto jsou hlavní závody, ve kterých máte možnost 
získat opravdu tučnou odměnu ve formě solidní 
finanční částky a také nových aut odemknutých na 
parkovišti. Zde pomůže jedna jediná věc - zkušenosti 
a pozornost. Je třeba se koncentrovat na každou 
zatáčku, takže se naučte okruh nazpaměť - pak 
byste neměli mít problém vyhrát. 


OUTRUN RACES 

Až budete jezdit po městě v noci, občas potkáte jiné 
jezdce, kteří budou hledat nějaké rozptýlení. Až 
někoho potkáte, stiskněte tlačítko $ a můžete si 
zahrát speciální minihru. Pointa je samozřejmě v tom 
předjet svého soupeře a pak mu ujet dříve, než vás 
dojede. Klíček k získání náskoku tu je ideální projetí 
klikatých cest a prudkých zatáček. Zlomte vaz, nám se 
podařilo vyhrát osm Outrun závodů po sobě. A co vy? 


OBÁLKY ČASOPISŮ 


OBALKA 

Auto Motor 

AutoMaxx 

Car Audio and Electronics 
Dokončete URL 2 Chrome und Flamen 
Dokončete URL +9 Elaborare 

Dokončete URL +4 GTI 

Dokončete URL +1 GTI 


JAK NA NEJ? 
Dokončete URL +6 


Mazda RX-7 

Mazda RX-8 

Mitsubishi 3000 GT 

Mitsubishi Eclipse GSX, Audi TT 
Mitsubishi Lancer Evolution VIII 
Nissan 350Z, Ford Mustang GT 
Nissan Sentra SE-R Spec V, Toyota Celica 
Nissan Skyline GT-R R34 
Pontiac GTO 

Subaru Impreza WRX Sti 
Volkswagon Golf GTI 


Dokončete URL +12 
Dokončete URL +8 
Dokončete URL £10 
Dokončete URL +7 
Dokončete URL £14 
Dokončete URL £13 
Dokončete URL +3 
Dokončete URL +15 
Dokončete URL +11 
Dokončete URL +16 
Dokončete URL +5 


Hot 4's 
Import Tuner 
Maxi Tuning 
Power 
Spoiler 
Sports Compact Car 
Street Car 
Street Car 
Street Tuner 
Stuff: 

Super Street 
Swiss Tuner 
Turbo 


JAK NA NÍ? 
20 vítězství v úrovni 5 
16 vítězství v úrovni 
6 vítězství v úrov 
27 vítězství v úrov 
3 vítězství v úrovni 4 
11 vítězství v úrov 
16 vítězství v úrovni 5 
18 vítězství v úrovni 3 
4 vítězství v úrovni 5 
7 vítězství v úrovni 4 
32 vítězství v úrovni 5 
11 vítězství v úrovni 4 
8 vítězství v úrovni 2 
ězství v úrovni 3 
ězství v úrovni 5 
ězství v úrovni 5 
ězství v úrovni 4 
28 vítězství v úrovni 5 
25 vítězství v úrovni 5 
4 vítězství v úrovni 2 
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SOUTĚŽ TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT 


orkou novinkou a pře- 

devším hlavní recenzí 
tohoto čísla je další pokračo- 
vání série TimeSplitters 
s podtitulem Future Perfect. 
Free Radical nás nezklamali 
ani tentokrát, a tak se i ve 
třetím díle můžete těšit na 
Corteze, jeho zběsilé cesto- 
vání v čase a hlavně hroma- 
dy mrtvých protivníků (pokud 
na to teda máte). Kromě kla- 
sického singleplayeru (který 
pochopitelně nemá neome- 
zenou životnost) je pro vás 
připraven i režim multiplaye- 
rový, kde můžete řádit až do 
zblbnutí. Takže neváhejte, 
přelouskejte recenzi (možná 
tam najdete vodítka ke 
správným odpovědím) 
a s chutí se pusťte do odpo- 
vídání na naše tři otázky. 
Tentokrát jsme pro vás uko- 
řistili hned osm kusů origi- 
nální hry, které vyhrají ti, kdo 
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správně odpoví na obligátní 
tři otázky a následně budou 
vylosováni. Odpovědi posí- 
lejte do půlky dubna ve for- 
mě SMS na telefon 900 09 
06 a to ve tvaru „PLAY TI- 
MES 1X 2X 3X“ (kde písme- 
no X nahraďte u čísla každé 
ze tří otázek písmenem 
správné odpovědi, tedy buď 
A, B nebo C). Cena SMS je 
6 korun - další podmínky na- 
jdete na jiném místě této 
dvojstránky. A pak už jen 
doufejte, že vás vylosujeme! 


PlayStation.© 


1. Kolik hráčů se může účastnit 
online deathmatche? 

A. 12 

B. 18 

C. 16 


©. Jak se jmenuje 
hlavní hrdina hry? 

A. Cortez 

B. Enrigue 

C. Brad 


3. Jaký byl podtitul 
TimeSplitters 2? 

A. First Victory 

B. New Challenge 

C. žádný 


PODMÍNKY ÚČASTI V SOUTĚŽI 
SMS službu zajišťuje společnost GoNet (www.sms.cz), cena odchozí SMS zprávy je 6 Kč včetně DPH, 
Uzávěrka všech soutěží je 15. dubna 2005 - po tomto datu budou vylosováni výherci, kteří budou kontak- 
továni na telefonním čísle, ze kterého SMS zaslali. Z jednoho mobilního telefonu může být zasláno do 
každé ze tří soutěží až deset SMS, z jednoho čísla však nelze vyhrát v každé ze tří soutěží více než jed- 
nu cenu. 


| 5 v tomto čísle jasně ukázala, zašlete na mobilní telefon 900 09 06, a to 
že vojenská akce Mercenaries stojí za Ve tvaru „PLAY MERCS 1X 2X 3X“, kde 
hřích - skvostná grafika, excelentní fyzický | Písmeno X nahraďte u čísla každé ze tří 
engine a hromada autentických zbraní... to- otázek písmenem správné odpovědi, tedy 
mu se nedá odolat. Pro pět z vás, kteří buď A, B nebo C. Cena SMS je 6 korun 
správně odpoví na naše otázky a ještě bu- A Uzávěrka je 15. dubna 2005 - další pod- 
dou mít štěstí při losování, máme připrave- — Mínky najdete v rámečku na vedlejší 
no po jedné hře. Odpovědi na tři otázky dvojstránce. 


„ 1. Ve které zemi se odehrá- 
o vá děj Mercenaries? 
= A. USA 
i B. Severní Korea 
C. Austrálie 


2. Kolik hledaných 
osob musite 


tahle hra od nás tento měsíc získala hodnocení 1. Do jakého žánru patři Phantom 
nad 80 procent, takže je jasné, že byste ji ne- Brave? 

měli minout bez povšimnutí. Pokud na ni máte zá- A. Vojenská akce 

lusk a zároveň znáte ty správné odpovědi, není 

nic snazšího než se účastnit naší soutěže. Hru vy- B. RPG 

hrají čtyři vylosovaní čtenáři, kteří správně odpo- C. Bojovka 

vědí na tři otázky, které do půlky dubna pošlou ve 

formě SMS na telefon 900 09 06 a to ve tvaru 2. Jakou jinou hru vytvořili ti sami 


„PLAY PHANTOM 1X 2X 3X“, kde písmeno X na- 
hraďte u čísla každé ze tří otázek písmenem 
správné odpovědi, tedy buď A, B nebo C. Cena 


SMS je 6 korun - další podmínky najdete na jiném B. Scaler 

místě této dvojstránky. A pak už jen doufejte, že C. Disgaea 

vás vylosujeme! 
3. Jak se jmenuje hlavní postava? 
A. Marina 
B. Maruna 


HA little slippery 
autoři? aE A little bouncy: 9 


A. Final Fantasy X a 


C. Marona 


ZAJÍMÁ VÁS NĚCO? ZAVALTE NÁS SVÝMI ŽÁDOSTMI A OTÁZKAMI A MY VÁM DOKÁŽEME, 


JAK SKVĚLÍ JSME NOVINÁŘI! NEBO TO ALESPOŇ ZKUSÍME... 


ŘEKLI JSTE 


ČTENÁŘ SI 0 TO 


JURA 


PŘES E-MAIL 

Jak to dopadlo s hrou 
Juiced od Acclaimu? 

Ve třetím čísle jste měli 
preview, pak ale Acclaim 
zkrachoval. Slyšel jsem 
nějaké zprávy o tom, 

že snad Juiced nakonec 
vyjde, víte o tom něco? 


JUICED 


Tenhle projekt byl na rozdil od řady ostatních 
skutečně zachráněn! Titul si vzala pod patronát 
firma THO, která ho vydá v květnu. Šest měsíců 
od původního termínu vydání navíc autorský tým 
věnoval dalšímu vylepšení hry (nová vozidla a je: 
jich vyvážení, detailnější grafika a úplně nový 
soundtrack) a co jsme měli možnost vidět, teď 
už hra opravdu konkuruje tomu nejlepšímu ze 
závodních her na PS2 - hodně nám třeba připo- 


míná NFS Underground 2. 


x vl 
S ŘEKLI JSTE 
(ČTENÁŘ SI 0 TO 
CHARLIE 


PŘES E-MAIL 

Vyjde na konci roku 

2005 nový díl Jaka 

a Ratchet 4 Clank? Vím, že 
to měly být pouze trilogie, 
ale jsou to tak skvělé hry, 
že bych si moc přál jejich 
pokračování. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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DALŠÍ JAK 6 RATCHET 


Prozatím není nic definitivního, ale obáváme se, 


že se dalšího dílu nedočkáme. Podobně byly 


kvalitní i série Crash a Spyro z PS1 ai ony se 


dostaly do rukou jiným vývojářům, kteří už nedo- 


kázali navázat na skvělou práci Naughty Dog 
a Insomniac. Obě firmy nyní podle všeho totéž 
udělají s Jakem a Ratchetem - obě série dost 
možná budou pokračovat, ale nikoliv pod jejich 
vedením“, což by s velkou pravděpodobností 


znamenalo sníženou kvalitu. 


Nicméně doufat stále můžeme, obě firmy ješ- 


tě neohlásily své aktuální projekty a také Sony 
zatím zjevně neodhalila své největší trumfy na 
konec tohoto roku, takže kdo ví, jak to nakonec 


dopadne. 
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JAKUB MATULA 
PŘES E-MAIL 

Mám moc rád 2D 
plošinovky. Kromě 
Viewtiful Joe a Metal Slug 
jich však už na PS2 moc 
nevychází, nevíte o něčem 
dalším, co by mne mohlo 
v tomto směru zaujmout? 


ŘEKLI JSTE SI O TO mmm) 


Napište svou žádost 
a my zařídíme zbytek! 


PLAY 

EuroMedia Publishing 
Volarská 301/13 
Praha 4 - Kunratice 
148 00 
redakce © playmag.cz 


HOMO 


Moc toho tedy není, to je pravda. Ale jedna za- 
jímavá hra přeci jen vyjde. Jmenuje se Alien 
Hominid a jde o 2D akční plošinovku v grafice, 
která je podobně jako v případě Metal Slugu 
vtipná a stylová, ale tentokrát kreslená, barev- 
ná a komiksová. Hratelnost bude podle všeho 
hodně svižná, ve stylu podobných her z Mega 
Drive - nabídne solidní počet zbraní, ovladatel- 
né vehikly a speciální údery. 

Hra má v Evropě vyjít v květnu a na rozdíl 
od řady podobně „úchylných“ titulů bude s vel- 
kou pravděpodobností vydaná i u nás, navíc 
zřejmě i za zajímavou cenu do tisíce korun - 
brněn firma Gameline totiž zastupuje vyda- 


vatele hry, Zoo Digital. Máš-li přístup k interne- 


tu na počítači, zkus si na internetové adrese 
newgrounds.com hratelnou verzi pro browsery. 
Konzolová verze však má být výrazně vylepše- 
na. Tyhle hry prostě milujeme! 


EA BÍDA 


Nevím jak vy, ale mě už hry od Electronic Arts 
pekelně štvou. S občasnou výjimkou (Burnout 3) 


jsou to samé shity. Jsem hlupák, že si znovu 

a znovu koupím další hru a pak zjistím, že jsem 
byl nachytán a investoval jsem peníze do něče- 
ho, co nestojí za nic - Urbz, NFS Underground 2, 
Goldeneye, to všechno jsou přinejlepším prů- 
měrné hry. EA je největší herní firma na světě 

a já nechápu, jak si mohou něco podobného do- 
volit. Kdo jiný by měl dělat kvalitní hry, než oni? 
Kdo jiný má na to tolik peněz? 

JAROSLAV DVORSKÝ, PRAHA 7 
Brečíš na špatném hrobě a vůbec nechápeme, 
proč nám to píšeš. Předně - právě náš časopis 
tu je od toho, aby ses dozvěděl, které hry 
koupit a které raději nechat být. Za druhé 
+ v dobrých obchodech tě nechají hru 
vyzkoušet a v těch úplně nejlepších ti 
Ji dokonce vezmou po pár dnech zpátky 
a vrátí peníze nebo vymění za jinou hru. 
A za třetí - EA mají podobnou tradici už 
řadu let a je na čase si na to zvyk- 
nout. My jsme rádi za těch pár kva- 
Iitních her (a ruku na srdce, není 
jich zase tak málo, viz TimeSplit- 
ters 3) a ty špatné... na ty raději 
rychle zapomeneme! 


PAL 8 NTSC 


Promiňte mi tu hloupou otázku, ale co 
znamenají zkratky PAL a NTSC? Vídám je 
ve vašem časopis docela často a nikdy 
jste se neobtěžovali čtenářům vysvětlit, 
co znamenají. Napravte to, prosím! 
PETR, PŘES E-MAIL 
PAL znamená Phase Alternate Line 
a NTSC znamená National Television 
Standards Committee. Konkrétně to znamená, 
Že PAL je televizní standard používaný ve vět- 
šině Evropy a v Austrálii (obraz má 625 řádek 
a běží v 50 Hz), NTSC je zase používáno v Ame- 
rice a Japonsku. PlayStation 2 zakoupená 
v Evropě bude za normálních okolností Poté- 
vat pouze PALové hry - máš-li jí ale patřičně 
„upravenou“, pak zvládne i NTSC, byť v přípa- 
dě starého televizního přístroje uvidíš obraz 
pouze černobíle. 

Legálně u nás zakoupíš pouze PALové verze 
her určené pro Evropu. PLAY občas recenzuje 
i NTSC hry dovezené z Ameriky nebo Japonska - 
takové recenze jsou odlišeny červenou barvou 
(viz v tomto čísle Metal Gear Solid 3). Jasné? 


DOPISY 


SCORE 


Na internetu jsem si přečetl, že se Honza Mod- 
rák stal šéfredaktorem SCORE. Hraju na konzo- 
lích, takže mi ta zpráva radost neudělala - jeho 
„kariéru“ sleduju od dob, kdy začal vést Oficiální 
PlayStation Magazín, četl jsem PSM2 a teď 

i PLAY: Přeju mu hodně štěstí, ale zajímalo by 
mě, co to znamená pro náš časopis? Kdo ho bu- 
de vést nadále? Co se změní? Co plánujete dál? 
HONZA, PŘES-EMAIL 

Žádné strachy - Honza nás skutečně „zradil“ 

a vrátil se k počítačovým hrám, u kterých ko- 
neckonců začal, ale neznamená to, že by konzo- 
lové časopisy nadobro opustil. Bude s námi ex- 
terně spolupracovat a pomáhat nám s vedením 
PLAYe i nadále. Fungování magazínu to tedy 
nijak neohrozí! Co se týče plánů do budouc- 
na, zatím se nic zásadního nemění, snad kro- 
mě toho, že bychom rádi brzy přešli na 
výsledky PLAYe se stále zlepšují (díky 
všem!) a za pár měsíců by to mohlo 
být aktuální! 


JE TO DOBRÝ! 


Patřím mezi ten typ lidí, který kupuje 
herní časopis jen před Vánoci. Je mi už 
koneckonců téměř 40 let. Ne že bych 
hry hrál úplně málo (každý týden si na ně 
pár hodin vyšetřím), ale radu, jakou hru si 
jednou za dva měsíce koupit, skutečně ne- 
potřebuju - ono těch skvělých zas tak moc 
nevychází, takže v obchodě snadno sáh- 
nu po tom pravém. Před Vánoci jsem si 
ale PLAY poprvé koupil, aby mi pomohl 
zorientovat se v nabídce her před kon- 
cem roku. Musím říci, že jste mi to 
moc neulehčili, ale to asi nebude 
problém časopisu. Jsem rád, že vyšlo tolik skvě- 
lých her, ale je velká škoda, že se většinu roku 
nudíme a pak to doháníme před Vánoci. Nedalo 
by se s tím něco udělat? Jen tak mimochodem, 
nakonec jsem si pořídil Ratchet © Clank 3 a Si- 
lent Hill 4. Obě jsou super. A váš časopis taky! 
JOSEF ŠVEC, LIBEREC 

Tvůj názor není ojedinělý. Takový je ale trh - vět- 
Šina her se prodává před Vánoci a není divu, že 
se podle toho vydavatelé chovají. Hry, která je 
před Vánoci v žebříčku v druhé desítce prodej- 
nosti, se prodá více než hry, která je v březnu 
na prvním místě. Nic s tím neuděláme, jen se 
můžeme přizpůsobit. Proč bychom měli všech- 
ny ty skvělé hry, které vychází před Vánoci, ta- 
ké na konci roku dohrát? Není nic snazšího než 


575 da 


DEJTE NÁM VĚDET, 
ZE TAM JSTE! 
POKUD VÁŠ DOPIS 
OTISKNEME, 
VYHRAJETE HRU! 
JE TO SNADNÉ! 


počkat, až budeme mít sami čas, a sednout si třeba 
k Jak 3 až o letních prázdninách. Koneckonců, v té 
době už bude spousta předvánočních her v prodeji 


za nižší cenu. 


NEMÁME! 


Před Vánoci jsem si chtěl koupit novou zmenšenou 


verzi PS2 (starou jsem chtěl dát bráchovi, abychom EuroMedia Publishing 
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se už nemuseli dělit), ale nebyla nikde k dostání. V ce- 
lé Praze byla úplně vyprodaná, nevím, jak se to mohlo 
stát. Zajímalo by mě, jestli si to někdo v Sony špatně 
spočítal, nebo je zájem o konzole tak obrovský, že to 
nikdo nečekal. 

ADAM, PŘES E-MAIL 

Nedokážeme ti odpovědět úplně přesně, to by ses 
musel obrátit jinam. Odhadujeme nicméně, že jde 

o kombinaci obou důvodů. Pravda je taková, že byla 
PlayStation 2 vyprodaná prakticky v celé Evropě 

a dokonce i v Severní Americe. Poptávka zkrátka 
převýšila nabídku a ujišťujeme tě, že nejvíce si ne- 
rvali vlasy zhrzení zákazníci, ale právě lidé ze Sony. 
Teď už je naštěstí všechno v naprostém pořádku. Je 
„nás“ stále více a více a to je skvělé, ne? 


OPAKOVANÝ ZÁBĚR 


Hraju s bráchou na PlayStation 2 prakticky cokoliv, 
nemáme žádný nejoblíbení ánr, hrajeme opravdu 
všechno. Mezi naší nejoblíbenější hru patří (jak také 
jinak) Pro Evolution Soccer a v té souvislosti jsme si 


= 
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také uvědomili, jak málo her má funkci opakovaného 
záběru. Když dám bráchovi nádherný gól a chci ho 
poškádilit, schválně pouštím stále dokola replay. Stej- 
ně tak si ověřujeme často u opakovaného záběru 
fauly či ofsajdy (je to zvláštní, ale docela často hra 
přeruší hru kvůli ofsajdu, ačkoliv o něj v žádném pří- 
padě nešlo). Zkrátka si to vychutnáváme a to ani ne- 
mluvím o tom, že si ty nejlepší góly ukládáme na pa- 
měťovku (radši se ani neptejte, kolik jsme si jich už 
museli koupit, zabírají dost místa). 

Takže nás napadlo, jak je možné, že funkci opako- 
vaného záběru nemá více her. Myslíme si, že by to 
hodně pomohlo hratelnosti prakticky každé hry a rep- 
lay by měla umožňovat v podstatě každá hra! 
TOMÁŠ A JIRKA, PŘES E-MAIL 
Co se týče Pro Eva, tak to vidíme úplně stejně - ze- 
jména Honza umí být pěkný cholerik a po pár opako- 
vaných záběrech gólů je naprosto nepříčetný. A sou- 
hlasíme i s tím, že by se něco takového hodilo třeba 
v bojovkách (už kvůli analýze hry). Ale ve všech 
hrách? To snad ne! U některých akčních her nás 
štve, že nemůžeme přeskakovat animace a opakova- 
né záběry by byly úplně zbytečné. Na druhou stranu, 
u GTA3 a Vice City byla na PC možnost ukládání opa- 
kovaného záběru a hráči si to docela pochvalovali. 


Každý dopis, který otiskneme 
na této stránce (a vůbec nevy- 
lučujeme rozšíření prostoru 

o další stránku), bude oceněn 
hrou, kterou nám věnovali naši 
kámoši v Presto CS. Takže piš- 
te. Nejde vůbec o to, zda nás 
pochválíte nebo zkritizujete - 
jde hlavně o to, aby měl dopis 
hlavu a patu, byl vtipný nebo 
čtivý a především byl potenci- 
álně zajímavý i pro ostatní 
čtenáře. Tak do toho... 
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LEGENDÁRNÍ HE 


Kromě Dračího doupěte je 
na českém trhu spousta dal- 
ších „her na hrdiny“, jejich 
nevýhodou však je, že jen 
zřídkakdy existuje solidní 
český překlad pravidel. Ni- 
kdo vám však nebrání sáh- 
nout například po veleslav- 
ných Dungeons 8 Dragons 
nebo cyberpunkovém Sha- 
dowrunu, 

Každopádné je evidentní, že 
Dračí doupě inspirovalo spíš 
hry na PC, konzolová RPG 
Jsou v trochu jiném stylu. 


Dračí doupě seženete prak- 
ticky všude tarn, kde se daří 
žánru SFAF. Kromě speclali- 
zovaných prodejen to jsou 
například dobrá knihkupect- 
ví, kde se na fantasy nedíva- 
Jí skrz prsty. Doporučujeme 
však sáhnout po první va- 
rlantě - kromě samotných 
pravidel si totiž budete moci 
koupit I všechny možné | ne- 
možné doplňky - kostkami 
počínaje a samostatnými 
moduly konče. 


V pomyslném kalendáři 
hraček našeho mládí se 
v příštím čísle PLAY podí- 
váme opět o několik let 
dále, tentokrát do roku 
1989, kdy se zrodil jeden 
z největších herních sym- 
bolů - Game Boy. Zatímco 
si většina z nás hrála stále 
Ještě s ruskými digihrarní 
(viz rubrika Retro v prvním 
čísle), ti šťastnější už měli 
novou přenosnou konzoli 
od Nintenda. Co na tom, 
že byla velká jako cihla, 
Co na tom, že byla černo- 
bílá. Co na tom, že fungo- 
vala na čtyři tužkové bate 
rie a vydržela jen pár ho- 
din, Ty hry stály za to a ce- 
lá škola si často jeden Ga- 
me Boy půjčovala z ruky 
do ruky, Příště vám poví- 
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NÍ BOSS *6 


HRA NA HRDINY Z DÍLNY BRNĚNSKÝCH ALTARŮ. 


Z to. Jedete si takhle tramvají (či 
šalinou - to podle toho, na jakém kon- 
ci republiky se nacházíte) a slyšíte, 
jak jeden mladík říká druhému. „Na mě si 
nějakej mizernej mág nepřijde. Mám nama- 
xovanou odolnost a ještě jsem si vypil dva 
lektvary, takže jsem v klidu. Chci mu usek- 
nout hlavu - mám kouzelnej meč, co jsem ho 
ukradl v tom chrámu, ten skrček nemá šanci 
- a víš, co se stalo? Ten parchant tam měl 

v záloze tlupu trollů. Sotva jsme odtamtud 
zdrhli. A takhle to je pokaždý. Už mi to leze 
krkem.“ A druhý mu přikyvuje. „Jo jo, to 
znám. Já se na toho našeho PJ asi vykašlu. 
Je to s ním furt o kejhák a dává akorát zku- 
šenosti, poklady žádný.“ Myslíte si, že zmíně- 
ní mladíci okusili něco nelegálního, že mluví 
tak z cesty? Kdepak. To se jenom baví o pa- 
pírové verzi (či spíše předloze) tradičních 
RPG alias dungeonů. Pravděpodobně o Dra- 
čím doupěti. 

Všechno to začalo naprosto nenápadně 
roku 1990, kdy světlo světa spatřilo první vy- 
dání této „hry na hrdiny“. Zpočátku o ní vědě- 
lo jen pár nadšenců, ale zakrátko se dvojice 
tmavě-rudých sešitů formátu A4 začala šířit 


jako požár. Obzvláště mládež školou (základ- 
ní, střední i vysokou) povinná propadla kouzlu 
fantasy světa, ve kterém mohl být každý re- 
kem (či rekyní) dle vlastní vůle. Stačilo vzít 
kostky, čtverečkovaný papír, záznamové dení- 
ky a notnou dávku fantazie (bez ní hrát nelze) 
a rázem bylo postaráno o zábavu během vol- 
ných hodin - či večerů, víkendů, dovolených. 
Jen ty návraty do reality byly občas krušné, 

Z dnešního pohledu by se mohlo zdát po- 
divné, že se Dračí doupě z dílny brněnských 
Altarů dočkalo takového úspěchu. První edi- 
ce byla totiž velice prostinká, málo propraco- 
vaná a vedle takových velikánů, jako jsou 
třeba pravidla Dungeons 8 Dragons, vypada- 
la jako chudý příbuzný odněkud ze zapadá- 
kova. Jenže nezapomeňme, že mluvíme o do- 
bě těsně po listopadové revoluci, kdy o D8.D 
slyšelo jen pár vyvolených, a o zemi, kde byla 
znalost anglického jazyka ještě nedávno po- 
važována za projev nepřátelského postoje 
k oficiálnímu režimu. Nikdo nevěděl, že může 
existovat něco lepšího - to vědomí se dostavi- 
lo až později. Jenže Altaři nebyli slepí a svůj 
„plagiát“ (inspiraci v D8D nelze nijak popřít) 
neustále vylepšovali a vlastně vylepšují do- 


dnes. Základní pravidla tak nabývala na ro- 
bustnosti, vůdce hry (alias „Pán jeskyně“ ne- 
bo PJ, občas také člověk označovaný poně- 
kud hanlivou zkomoleninou této zkratky, kaž- 
dý nechť si domyslí sám) už nemusel spous- 
tu věcí řešit cucáním z palce, bestiář se roz- 
růstal, začaly vznikat první oficiální i amatér- 
ské moduly. A komunita rostla. 

Poněkud smutné je, že Dračí doupě je již 
za svým zenitem. Stále sice má pevnou fa- 
nouškovskou základnu, ale ta spíš ubývá, 
než aby rostla. Mnozí hráči přecházejí ke 
„konkurenci“ - kromě D8D to je třeba cyber- 
punkový Shadowrun, temný Vampires: The 
Masguerade nebo hororový Call of Ctulhu. 
Zapomenout nemůžeme ani na neblahý vliv 
počítačových RPG a fakt, že čím je Dračí dou- 
pě propracovanější, tím je pro začátečníky 
složitější na pochopení. 

Ale i tak zde je, přetrvává a rozhodně se 
nedá říct, že by nějak živořilo. Za léta své 
existence se mu podařilo najít si svůj vlastní 
směr a ačkoliv poslední verze vyšla již před 
třemi a půl lety, stále jeho komunita žije. 

A pokud nenarazí na nějakého odporně veli- 
kého draka, bude žít navěky. 


RAVMAN 


BEZRUKÝ A BEZNOHÝ HRDINA. 


en málokterý hrdina plošinovek 

o sobě může říci, že se úspěšně 

postavil Sonicovi a Mariovi. 
Raymana, mezi jehož poznávací zname- 
ní patří absence rukou i nohou, stvořil 
francouzský Ubisoft, možná právě proto, 
aby bojoval proti nadvládě japonských 
postaviček, a vytvořil si vlastního masko- 
ta. Jeho přání se splnilo do puntíku. 

Autorem postavy je údajně designér 

Michel Ancel (kdo ví, zda měl skutečně 
geniální nápad, nebo byl jen líný kreslit 
a animovat ruce i nohy) a skoro se ani 
nechce věřit, že první hra vyšla skuteč- 
ně už před deseti lety na PlayStation. 
Byla neuvěřitelně úspěšná a není tedy 
divu, že brzy následovaly další neméně 
úspěšné díly, v nichž se Rayman 
úspěšně přetvořil do 3D (Rayman 2: 
The Great Escape, Rayman 3: Hoodlum 


HRA BYLA NEUVĚŘITELNĚ ÚSPĚŠNÁ 
A NENÍ DIVU, ŽE BRZY NÁSLEDOVALY 
DALŠÍ NEMÉNĚ ÚSPĚŠNÉ DÍLY. 


DARK FORCES 


Havoc) a zahrál si 
také v řadě nep- 
lošinovkových 

her (Rayman 
Rush, Ray- 

man M nebo 
třeba Rayman 
Golf pro mobilní telefony). 
Celkově se prodalo přes 10 
milionů her a i když se Ubi- 
softu v poslední době po- 
dařilo vytvořit celou 

řadu rovněž 

úspěšných sé- 

rií, Raymanovi 

se Splinter Cell 

ani Prince of Persia 

stále ještě nevyrovná. Můžeme spekulo- 
vat, nakolik se série svou hratelností vy- 
rovná například Jakovi nebo Ratchetovi, 


ale charisma hlavní postavy je 
neoddiskutovatelné! 

V současné době je v pří- 
pravě čtvrtý díl (ovšem žádné 
oficiální informace nemáme, 
soudíme jen podle nápisu „See 
you in Rayman 4“ na konci tře- 
tího dílu a potvrzení Ubisoftu, 
že na hře skutečně pracuje), 
podle všeho se však objeví na 

konzolích příští generace, te- 
dy v roce 2006. Gratulu- 
jeme k desetiletému vý- 
ročí a těšíme se na další 
dobrodružství! 


DONKEY KONG COUNTRY 2 


7 l 


WARCRAFT 11 WIPEOUT 
TIDES OF DARKNESS a 


21. srpna uvádí Nintendo 
na americký trh svou konzoli 
Virtual Boy, která je jakousi 
přenosnou virtuální realitou 
(má dvě zrcadlové obrazov- 
ky, jednu červenou, jednu 
černou). Nintendo si od pří- 
stroje slibuje stejný úspěch 
Jako od Game Boye, záhy 
však zjišťuje, že zájem veřej- 
nosti je minimální a brzy Vir- 
tual Boy stahuje z prodeje, 


9. září se dostává PlaySta- 
tion na americký trh, za cenu 
300 dolarů. V Evropě se hrá- 
či dočkávají 29. září - zane- 
dlouho tedy buderne slavit 
desetileté výročí! Konkureně- 
ní Saturn se na starém konti- 


nentu prodává od července. 


Nintendo 64, další konku- 
renční konzole, bude slce do 
prodeje uvedena až příští 
rok, 24, listopadu je však po- 
prvé představena japonské 
veřejnosti a vůbec poprvé je 
také použit tento název (do 
té doby je konzole známá 
pod jménem Ultra 64). 


Druhou kultovní hrou, přes- 
něji řečeno celou sérií, která 
vznikla v roce 1995, jsou 
slavní Worms. Koncept to ne- 
byl úplně originální, kromě 
Scorched Earth si možná pa- 
mětnící vzpormenou na Goril 
Jas, hru Jež byla součástí sys- 
tému DOS. Teprve ve Worms 
se ale stejný nápad skutečně 
prosadil - tahová akční stra- 
tegie, ve které jste volili zbra- 
ně a snažili se zasáhnout 
soupeřovy žížaly dříve, než se 
to podařilo jim, byla skuteč- 
ně návyková. Postupem let 
jsme se dočkali řady dalších 
dílů, ale znalci tvrdí, že nej- 
lepší byla právě původní ver- 
ze, Což je paradox, protože jí 
Team 17 tehdy prodal pou- 


Události 1995: m Amerika žije soudním sporem s 0. J. Simpsonem m Členové sekty Óm šinrikjó vypouštějí v tokijském metru jedovatý 
plyn Sarin i Migel Indurain vyhrává popáté (a naposledy) Tour de France iši Microsoft uvádí na trh Windows 95 m Dvojice Kovaříková 
a Novotný vyhrává MS v krasobruslení. 
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Receňzujeme nejnovější válečnou hru. Jaké je vyzkoušet 
si inYazi do Normandie skoro na vlastní kůži? 


"0 LET PLAYSTATION% HITMAN: BLOOD MONEY 


n 


BStelpií vzpornjíné na první] (i ju 
M Břistehce PlayStátion od okamžikůřkOy 


Agent 47 je zpátky a my se už nemůžeme 


dočkat, až vám poreferujeme o jeho nej 


GRAN TURISMO 4 


Přížnivci téhle automobilové série se ko- 
nečně dočkali - vypadá'to, že GT4 si pro 


Sdnýsfvné vstoupila na videohěřijí: novější prácičce. Očekávejte velké věci... nás nachystalo pár překvapení 
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TOR! 
STŘÍLEČKA IRON S 
ADVENTURA CESTA DO INDIE 


X 2 plné hry v češtině zdarma na DVD! 
X 3D střílečka Iron Storm 
X Adventure Cesta do Indie 


DÁLE UVNITŘ 


X Odhalení nejlepších her roku 2005! 
X Exkluzivní preview GTA: San Andreas 
X Duel EverOuest 2 a World of Warcraft 


Přes 20 recenzí, nepostradatelné cheaty a návody, CD 


i DVD plné hratelných demoverzí a hodin skvělé zábavy. é 
Nekomprormis' 
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